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BODOČNOST BO ŠE BOLJ PISANA, RAZLOČLJIVA, POVEZANA, GLOBINSKA IN ZA ŠLATAT. 
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E HAVE WEED 
Tako pravi Darth Rizzle! 
Internetsi so prepravljeni z LOLcatsi, fakti o 
nenadjebljivem Chucku Norrisu in duhovitimi 
demotivatorji, pa z videi čudakov in koprofilnih 


gospodičen z nenavadnimi spolnimi praksami. 
Spletni kulturologi, kaj vse to pomeni? 


Zmaji so zagamani leteči nestvori. 

Radi križajo račune v igrah, strašijo v risankah 
in nadlegujejo junake fantazijskih povesti. 

A njihova strahovlada je pri koncu, kajti Joker 

priobčuje vedež, v katerem so vse njihove bist- 
vene skrivnosti, vključno z domačimi imeni, na 
katera se odzivajo. 


Vsebina februarskega Burkeža ni beraška in zna karate. 
Notri so opisi igric Cut the Rope, The Old Republic in 
Kingdoms of Amalur ter testis dveh novih radeonov. 
In pošasti iz vesolja, prešerna štorija, igrače za iOnegaje, 
letošnje nanizanke ter znatno omenjanje Vojne zvezd. 
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bi Izdelek poiščite v katerikoli trgovini Comshop po vsej Sloveniji in na www.comshop.si 


Akcija traja do preklica oziroma do rozprodaje zalog. Za tipkarske napake se opravičujemo. Ceno, zologa in specifikacije se lohko spremenijo brez predhodne nojove 


Glejte televizijo 


na tablici, prenosniku ali pametnem telefonu. 


Za več informacij o storitvi in brezplačni uporabi pokličite 


ali obiščite spletno stran 


D-gors««,, (9 telemach 


www.d3go.si Moj svet udobja. 
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Naročniki imajo imajo sprva 15 % popusta pri plačevanju na šest mesecev in 
20 % pri plačevanju na eno leto. 
Naročnina se po izteku plačanega obdobja samodejno podaljša, če naročnik 
naročnine ne prekliče. Slednjega si ne želimo. 


tiskarna Ednas Print 


Revija izhaja 15. v mesecu. 


Na podlagi zakona o davku na dodano vrednost (Uradni list RS št. 89/98) sodi 
farboviti magazin Joker med proizvode, za katere se obračunava in plačuje 
davek na dodano vrednost po stopnji 8,5 %. 

Tako kot DDV je tudi DVD sestavni, neodtujljiv del revije! 


Veseli bomo, če nas podpre čimveč bralcev. Hvala. 
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Zgodil se je CES, šov tako zvanih pametnih na- 
prav z vseh področij, in udejanjili smo svoj tra- 
dicionalni članek o špilih za letošnjik. Bližnjo 


LUIZIMTITI 


prihodnost smo torej kar fino pokrili. Da nam le 
ne bo štren zmešala ACTA, o kateri smo prav 
tako spisali (nov) artikel. 
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V raportu povem, da svežih, opisa vrednih 
dogodivščin med tokratnim skokom čez 
Lužo ni bilo. A eno novo izkušnjo sem ipak 
pridobil. V Los Angelesu sem si privoščil 
ogled tekme NBA, o čemer sem razmišljal 
že mnogokrat, kajti tamkajšnja znamenita 
dvorana Staples Center je le čez cesto od 
razstavišča, kjer se odvija E3. Vendar se ni- 
koli nisem pravočasno pobrigal za vstopni- 
ce, na licu mesta pa so bile že davno raz- 
prodane, kajti takrat so vselej tekme 
končnice. Zdaj sem preveril stanje vnaprej 
in na srečo so se ravno v času mojega An- 
gelovanja imeli pomeriti lokalni Jezerniki z 
dalaškimi Telički. Cobe proti Dirku! 
Pregled cen me je pri moji ohrnosti skoraj 
odvrnil od projekta. Sedež v najslabšem ra- 
jonu namreč košta 80 dolarjev! Za dodatno 
sočno francoščino je poskrbel končni bruto 
znesek, ki se je po treh dodatnih taksah po- 
višal na 96 zelencev. S tem, da sem se od- 
povedal parkplacu in zavarovanju za riziko 
odpovedi. A kamor gre bik, naj gre še štrik, 
in tako sem si mesec dni vnaprej zagotovil 
enega od poslednjih sedežev. 

Ni mi žal, kajti izkušnja je bila neprecenljiva! 


Svaka jim čast za šov. Odorja Bryantovega 
švica in vzdušja, ko se 18 tisoč navijačev 
dere "De-fense!" ali "MVP!", se na oblazi- 
njeni klopi domače dnevne sobe ne da užiti. 
Ali ko Angeleni, kakor se (samo)kličejo pre- 
bivalci LAja, zBUUUUjajo dalaškega Lamar- 
Ja, ki je bil lansko sezono še rumenovijoli- 
čen. Prav tako ti ostane skrito robno doga- 
janje v dvorani, kot so heci na gromozan- 
skih zaslonih. Kamera neprestano zajema 
naključne gledalce, ki nato plešejo, histe- 
rično vreščijo, se poljubljajo in pačijo ter 
kažejo vampe in riti. Zaman sem čakal edi- 
nole tribunskega prodajalca hot-dogov. Le-ti 
očitno bolj pritičejo bejzbolu. Seveda se lah- 
ko kadarkoli sprehodiš do žafranasto dragih 
kioskov s prestami, načom in lahkim bu- 
dom. Vendar to ni isto kot podajanje hrane 
in denarja iz rok v roke do kraja vrste. 
Zmagali so Lakersi v dobesedno zadnji se- 
kundi, kar bil le še multiplier prejetih izku- 
stvenih točk. Vsi gledalci smo zato dobili 
kupončka za zastonjski taco v Taco Bellu, da 
so imeli še mali dvakrat žgani brkači kaj od 
tega, jeee! Priporočam! (Košarko namreč, 
ne tacov.) LordFebo 
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Na naslovnici je fotografija idealne babe. Zelo verjetno je fotomontaža. 
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ov uporabne elektronike CES se je pred 
dobrimi štirimi desetletji začel kot raz- 
stava magnetofonov in katodnih cevi. 
Sčasoma so se pridružile konzole in walk- 
mani, potem videorekorderji in ročne ka- 
mere, pa računalnik in vse, kar je z njim povezanega. 
Nato je prišel laserdisc, lastovka digitalne dobe. Po- 
nudba medijev, tehnologij in onegajev, takih in dru- 
gačnih, in s tem razstavljalcev iz vseh panog je sko- 
kovito narasla. A na vegaškem razstavišču se ne 
znajdejo samo ti, na novo izumljeni aparati, ki so že 
privzeto digitalni. Zanimivo je ravno to, da je CES 
postal oder za sleherno osebno napravo. Pa ne zara- 
di škratov elektronov, marveč zato, ker so enice in 
ničle prodrle čisto povsod. Pred dvajsetimi, trideseti- 
mi leti tam ni bilo sesalcev in hladilnikov, četudi so 
obstajali. Zdaj so. Včasih ni bilo ur, sobnih koles in 
igrač. Zdaj so. In do nedavnega tam ni bilo avtomo- 
bilov. Zdaj so tudi oni enakopravni izdelki široke in- 
dustrije, imenovane CE - Consumer Electronic. 
Avtomobilarji v Las Vegasu seveda ne predstavljajo 
strojnih rešitev in ne razkrivajo konkretnih modelov, 
saj imajo za to dovolj drugih shodov. Kažejo pa po- 
gruntavščine z drugih področij, kajti osebno vozilo je 
postalo več kot zgolj mehanska transportna kočija. 
Kot bela tehnika, telovadna orodja in naše bivalno 
okolje nasploh so tudi avti zapeljali v nov vek. So mo- 
rali, saj to narekuje sodobni digitalni način življenja, 
kakršnega hočeš nočeš furamo vsak dan. To, da med 
vožnjo poslušamo MP3je, medtem pa nas vodi navi- 
gacijski sistem, je še najmanjši primer. Nova genera- 
cija štirikolesnikov bo zmogla mnogo več, saj bo sle- 
dila obči smeri pripomočkov, kateri se morda upira 
edinole zobna ščetka. Ta trend je neprestana poveza- 
nost in obvezno prikazovanje osebnih informacij, torej 
sporočil, pošte, Fejsiča, vesti in koledarja. Če se da 
igrati še Jezne tiče, tolikanj bolje. 
Panoga ima rada prisrčne, skorajda osladne filmčke z 
lepimi, veselimi ljudmi, ki uporabljajo napredne teh- 
nologije. Avto se ob določeni uri samodejno ogreje ali 
to stori lastnik na daljavo z mobilnikom, pri čemer 
preveri še stanje goriva in tlak v gumah. Muzika, ki se 
predvaja s spleta, se nadaljuje točno tam, kjer se je 
doma ustavila. Vozilo vnaprej opozori, da utegne na 
cilju deževati, in na podlagi aktualnih podatkov od 
cestarjev ter drugih udeležencev prometa izračuna 
optimalno pot, predlaga počitke, polnjenje in restav- 
racije. Sovoznik na stereoskopskem zaslonu, ki omo- 
goča gledanje dveh slik pod različnima kotoma, čeki- 
ra pošto, medtem ko šofer na njem vidi zemljevid, ki 
se avtomatično posodablja. Mularija zadaj nabija igri- 
ce na monitorčkih v vzglavnikih. Temu sledi vrsta 
drugih, domala znanstvenofantastičnih postavk, od 
glasovnega sporazumevanja do obogatene resnič- 
nosti na vetrobranskem steklu. 
Kdo se bo znal obregniti, da je veliko naštetega že na 
voljo. Res je in nekateri elementi celo dlje, kot bi si mi- 
slili. Prvi govoreči avto je bil renault 25 konec osem- 
desetih. Sam se ga prav dobro spomnim, saj sem kot 
naivni, Knight Riderja gledajoči mulec pričakoval te- 
koče žlobudranje in bil razočaran nad par komaj ra- 
zumljivimi francoskimi besedami. Mercedes S iz leta 
1996, ki je ubogal ustne ukaze, prav tako ni bil Kitt, in 
tudi oldsmobil cutlass supreme '88, ki je zapisan kot 
prvi model s prikazovalnikom hitrosti na steklu, je bil 
vse prej kot vesoljska ladja. Ali reči se razvijajo in 
uporabnika v končni fazi ne zanima, kdo je prvi in če 
gre za najnovejši izum, marveč je pomembna le upo- 
rabnost. Z njo namreč pride dejanska raba in posle- 
dično revolucija. Ko bomo enkrat v avto vstavili SIM- 
kartico, s čimer ga bomo povezali z oblakom, bo meja 
v resnici nebo. Tedaj se bomo z jeklenim konjičkom 
človeško pogovarjali in storili še mnogokaj drugega. 


čmokavec 2012 e e 


UVODNJAK 


Na razstavišču je Mercedes odstrl svoj nadzorni 
servis Mbrace2, ki skrbi za varnost, povezavo s 
spletom in mobilnikom ter za Facebook. Lastnik 
bo vselej v stiku s svojim vozilom. V vsakem tre- 
nutku bo lahko pogledal, kje je, in bo celo mogel 
nastaviti, da avto sam od sebe špeca, če ga sin 
preveč tišči oziroma se žena pelje k ljubimcu. 


Karizmatični prezident Daimlerja oziroma Mercedes- 
Benza, Deiter Zetsche, znan kot Dr. Z, je v svojem ot- 
voritvenem nagovoru v Las Vegasu poudaril pomemb- 
nost informacijskih tehnologij za njegovo branžo. Pri 
tem seveda ni pozabil omeniti, da je ravno trokraka 
zvezda vodilna v spajanju teh dveh svetov. Še zlasti je 
po njegovem to pomembno zdaj, ko se svet sooča s 
prostorsko stisko, preveliko odvisnostjo od nafte in 
posledičnim prehodom na druge vrste goriv. Omreže- 
nost vozila bo lahko optimizirala prevoze tako v smis- 
lu prepeljanja več oseb kot lociranja najboljše trenut- 
ne poti. Omogočila bo učinkovit sistem mestnega na- 
jemanja avtomobilov, ki v določenih velemestih že 
deluje. Prav tako pa bo poenostavila iskanje napajal- 
nih postaj. Njegovo sporočilo je bilo splošno, toda 
močno: svoboda gibanja, svoboda pretoka informacij 
in svoboda od cene bencina. 

Na razstavišču je Mercedes odstrl svoj nadzorni sis- 
tem Mbrace2, ki vključuje skorajda vse našteto in še 
dosti več. Lastnik bo vseskozi v stiku s svojim vozi- 
lom. V vsakem trenutku bo lahko pogledal, kje je, in 
bo celo mogel nastaviti, da avto sam od sebe špeca, 
če ga sin preveč tišči oziroma se žena pelje k ljubim- 
cu. A čeprav bodo izvedbe nemškega visokega razre- 
da nedvomno odlične, so podobnosti napovedali tudi 
drugi, bolj ljudski vozovi, recimo Ford in Kia. Prav do- 
tični korejski proizvajalec je v sodelovanju z Microsof- 
tom zelo zavzet v razvoju IT-jevskih sistemov za avto- 
mobile. Zagotovo pa ne bodo hoteli zaostajati niti dru- 
gi in glede na to, da se nikoli ne bodo domenili za 
skupno platformo, bo imel vsak sebi lastne postavke 
ter svoj market. Mercedes ga je že oznanil. 

Pametni avti - stalno dodajanje pripone smart je bilo 
kajpakda nujno - se čujejo nadkul in so tako popol- 


noma svež izziv za razvijalce kot slinjenja vredna no- 
viteta za gadget freake. Sem prepričan, da bo v roku 
nekaj let sleherni model srednjega razreda rabil kot 
mobilna dostopna točka, opremljena z velikim zaslo- 
nom. Vkup z vokalnim in gibalnim sporazumevanjem, 
kar so takisto demonstrirali na več krajih, in mnošt- 
vom senzorjev bo Hasselhoffov črni trans am s cylon- 
skim rdečim učem kmalu le še retro burleska. 

A tako kot nam pametne naprave in priključenost laj- 
šajo življenje, mu često nižajo kakovost. Ob vseh 
sporočilnikih in servisih, ki se jih poslužujemo, da 
smo 'venomer v stiku', sta zaresna družabnost in go- 
vorna komunikacija na preizkušnji že lep čas. Še tisti- 
krat, ko pojdemo ven, nehote drkamo mobilnik in na- 
mesto da bi uživali v pivu ali izletu, iščemo zastonjski 
wi-fi ter se lokacijsko čekiramo na FB. Televizor ozi- 
roma dnevna soba, središče družinskega preživljanja 
časa, je prav tako klonila. Po novem se vse te silne 
pridobitve selijo celo v avte, da bomo ja še tam vsak 
v svojem asocialnem svetu. 

Strinjam se s papeževim pozivom za malo informacij- 
ske tišine. Preveč podatkov nas bombardira, zlasti 
nepotrebnih, neumnih, nesmiselnih, mi pa vsevdilj 
zavestno silimo v to ploho. In bolj kot postajajo apa- 
rati pametni, bolj smo sami neumni oziroma neiznajd- 
ljivi. Če ti na primer na neznani cesti crkne GPS, si ze- 
lo verjetno v falusu, saj karte sto posto nimaš, niti si je 
nisi ogledal pred potjo. Zato si želim, da ne bom niko- 
li prižigal svečke na nagrobniku analognih pristopov, 
četudi za ceno manjše pametnosti okoliških onega- 
jev. Še vedno čislam sproščeno kramljanje v živo in 
starošolsko taborniško orientacijo. 


David Tomšič 


HO ZNE 


LEGO RAKETA 


Že spet so bradači čisto zgrešili, 
popolnoma napak me obdarili. 
Vedno želim si zgolj dobrih igrač, 
dobim pa paket brezveznih brisač 
in par rokavic ter tri nogavice, 

v barvah, primernih za stare strice. 
Letošnja bera je res bila švoh, 
bilo ni nit' ene všečnosti sploh. 
Da radost, veselje začneta mi leto, 
jutri si kupim legoraketo! 


Ako ti je zgodba neznanega poeta o kržljavih darilih poznana in 
so ti trgovine z igračami bolj ljube od striptiz barov ter zagovarjaš, 
da ga ni čez lastno potešenje, potem je najnovejši vojnozvezdni 
lego komplet 10221 kot nalašč za tvojo otroško dušico. 

Kako številna je serija kock s tematiko Lucasove pravljice, nihče 
ne ve natančno. Že klasični kompleti po šestih filmih in risani 
seriji, ki prihajajo na police od leta 1999, so vmes doživeli preno- 
vitve, ki jih v očeh poznavalcev naredijo drugačne od izvirnikov. 
Nato so Danci izdali miniaturne izvedenke brez stričkov, pa večje 
modele iz gradnikov technic, adventne koledarje, posamične 
figure, dodatke za mindstorme in še bi lahko naštevali. Prek 

tisoč sto postavk je na seznamu, katerega vrh čislanosti pred- 
stavljajo zbirateljske izdaje. To so najbolj prepoznavna vozila v 
najmanjšem merilu, z največ gradniki in z najbolj preseratorskimi 
škatlami, praviloma dobavljiva le v Legovih uradnih trgovinah 

in prek spleta. Zgodbo te Ultimativne Kolektorske Serije je leta 
2000 začel X-wing z oznako 7191 in ceno 150 evrov, odtlej pa se 
je nabralo dober ducat takih posebej zaželenih setov. Tisti, ki niso 
več v proizvodnji, na Ebayu dosegajo galaktične zneske! Najbolj 
znana sta Zvezda smrti (10188), ki vključuje vse znamenite 


prizore iz Epizode IV, in gromozanski Tisočletni sokol (10179). 
Slednji meri skoraj meter v dolžino in je s 5195 koščki daleč 
največja vojnozvezdna skulptura. Vseeno je na celotni Legovi 
lojtrci drugi, kajti prvo mesto zaseda Taj Mahal (10189) s slabimi 
šestimi jurji kock. 

Zadnja posebna pridobitev niza Star Wars je poveljniška ladja 
Dartha Vaderja, poznana pod imenom star destroyer executor. To 
je tista križarka, ki ima za razliko od navadnih zvezdnih rušilcev 
še rep, predvsem pa je od njih s svojimi 19 kilometri dolžine dva- 
najstkrat daljša. Vojnozvezdoslovci bodo znali povedati, da plo- 
vilo izdeluje firma Kuat Drive Yards; da ga poganja solarni ionski 
reaktor, karkoli že to pomeni; da je opremljeno s tisoč turbolas- 
erskimi in raketnimi kanoni; in da z njim upravlja 280-tisočglava 
posadka. Ni pa treba prečitati enciklopedije, da bi poznali njegovo 
usodo. Kot smo videli v Epizodi VI, je namreč v ladjin komandni 
most med bitko pri Endorju trčil zablodeli A-wing, zaradi česar je 
orjakinja trčila oziroma padla na drugo Zvezdo smrti. 

Eksekutor kljub svoji 'zaresni' kolosalnosti ni zasedel prestola 
največjega paketa. Pravzaprav se je uvrstil šele na osmo mesto, 
kajti vsebuje 'samo' 3152 zvečine sivih kockic. Vključenih je 
prav tako pet možicljev, med njimi čisto prvič admiral Piett. 
Vendar je 125-centimetrska in polčetrto kilo težka ladja v sestav- 
ljenem stanju le in zgolj negibljiva maketa, ne igrača, s katero bi 
po stanovanju skakali v hiperprostor in piv-piv-pivali naokoli. To 
je navsezadnje samoumevno, saj so ti izdelki namenjeni odraslim 
ljubiteljem, ki jih zaradi ponavljajočih se sklopov nekam rutinska 
zidava ne bo zdolgočasila. Zato se gre pred odštetjem 400 evrov 
pobarati, kje bo zadeva stala. 

Ampak najbolj trdojedrni legičarji se na tega ne sprašujejo. Ti 
nabavijo komplet zaradi elementov, s katerimi nato neprestano 
ustvarjajo po svoje. Najboljši med njimi lahko z nekaj sreče 
pridejo med Legove izbrane uradne graditelje. V teh krogih so 
komercialni kompleti kot igračke iz kinder jajčkov. Hanova ladja 
v Legolandu namreč namreč tehta več kot tono in je sestavljena iz 
poldrugega milijona zidakov. (Z) 


x 


ZIDOVSKI AVTO 


Fantje se vselej ozremo za posebnimi, mogotnimi avtomobili. 
Večinoma jih ne moremo voziti, kamoli posedovati, a že Top 
Gearova predstavitev ali čekiranje skozi šipo, koliko ima 

na števcu, je dovolj za gostilniško debato. Vsakdo kajpakda 
sanja o superšportnih emblemih, kot so Ferrari, Porsche in 
Lamborghini, a ob zavedanju njihove nedostopnosti smo prav 
privoščljivi, ko jim občasno pokaže izpuh kakšna bolj ljudska 
blagovna znamka. 

Eden takih, ki je odvzel nekaj veljave žlahtnikom, je bil 
Nissan z modelom GT-R. Ta gundamovski dirkalnik je bil in 
je še vedno samosvoj stroj, ki se ne zgleduje po evropskih 
oblikovalskih šolah, marveč je zvest svojemu samurajskemu 
izročilu. Pri tem si lasti vrhunske zmogljivosti, ki so nam jih 
Clarkson in kompanija dodobra predstavili. Večkrat. Na- 
men, da za manj denarja pri enaki oziroma višji tehnološki 
opremljenosti porazijo carrero 911 turbo S, so Japonci gladko 
dosegli. Dodatno reklamo so mu naredile tudi mnoge igre, 
špilavci pa ga poznamo še po znamenitem zaslonu, katerega 
prikazovalnike so dizajnirali avtorji serije Gran Turismo, 
tokijska firma Polyphony Digital. 

Avto sicer vsako sezono prevetrijo in po zadnjem štetju ima 
pod pokrovom motorja kar 550 žrebičkov, vendar je ipak star 
svoja štiri leta. Ker naslednika še ni na spregled, si je moral 


Nissanov športni oddelek izmisliti novo, drugačno promocijo. 


In naredili so eksperiment, kakršnega v teh težkih časih ne 
bi pričakovali. Britanskemu predelovalcu RML so zadali, da 
GT-Rov 3,8-litrski, prisilno polnjeni šestvaljnik zadegajo v 
privzdignjenega malčka juka. Tistega, ki ga moški kupujejo 


svojim ženam, ki prerade parkirajo na robnikih. 


mORUNETC 


V štirih mesecih je iz delavnice zapeljal rezultat, juke-R, ki 
je vse prej kot "prikupni crossover za 14.490 EUR', kakor 
kričijo plakati ob slovenskih cestah. 485 konj požene karbon- 
sko, na vseh koncih izbočeno pojavo do sto kilometrov na uro 
v pičle 3,7 sekunde, kar je izenačeno s ferrarijem 458. Slično 
brutalni so pojemki in bočne sile, ki jih meri in izpisuje iz 
GT-Ra sposojeni, prej omenjeni sredinski displej. Od večjega 
brata je pravzaprav povzeto vse, kar se skriva pod črno karo- 
serijo, torej zavore, sekvenčni menjalnik z zavolanskima 
uhljema in podvozje. Zaradi naphanosti z mišicami in zavoljo 
kletke ni zadnje klopi, kabina oziroma armaturna plošča pa 
je premaknjena deset centimetrov nazaj. Avto je tudi petnajst 
centimetrov širši, nevaren videz pa zaokrožijo 20-palčna 
kolesa in dvojec ogromnih izpušnikov na zadnji plati. 

Da bi se považili in se poslužili viralnega marketa, so Japanci 
v dubajski marini organizirali tekmo proti galardu, fer- 

rariju 458 in mečki SLS AMG ter z reportažami in posnetki 
preplavili splet. Na orenk zaprti progi, kjer končna hitrost 

ni pomenila nič, je zmagal seveda juke-R, dasiravno mnogi 
dvomijo v pošteno igro. A ne glede na to gre za tehnološki in 
oblikovalski presežek, kakršnih zadnja vremena ne vidimo 
sploh. Ali bo ta Vaderjeva čelada na štirih kolesih kdaj pripel- 
jala na ceste v več kot dveh primerkih, se morajo Nissanovi 
šefi šele odločiti. Toda če bo, bodo imele fabrike, ki sicer 
obvladujejo ta razred, dober izziv. Nemara se celo obeta kat- 
egorija mišičastih (in spuščenih)mini privzdignjenčkov? (/f) 


(Čemu tak (anti)semitističen naslov? Izgovori juke-R naglas. 
Če se ti lučka še vedno ne posveti, ponavljaj.) 


OZNANILA 


THRUSTMASTER' 


3% popust za bralce JOKER 
pri naročilu vpišite JOKER 
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Blizzcona 2012 ne bo 
Če vam nad Warcraftom 
navdušeni sosed zadnje 
tedne ne razlaga več 
navdušeno o svojem pa- 
ladinu, je to posledica 
depresije, saj so iz Bliz- 
zarda sporočili, da letos 
ne bo konvencije Blizzcon. Menda 
imajo enostavno preveč dela, saj 
morajo izgotoviti tri naslove — Diabla 3 ter dodatka za 
Stareraft 2 in WoW. Namesto tega se bodo potrudili in 
bo dogodek naslednje leto pa res za v anale. Dvodne- 
vna prireditev, na kateri si se lahko našemil v kravo in 
izpadel frajer, bo izpustila leto prvič po dvati- 
sočšestem. Je pa ob tem Blizzard naznanil 2012 Batt- 
le.net World Championship, serijo tekmovanj na naj- 
višji ravni v Starcraftu 2 ter WoW Areni s finalom nek- 
je v Aziji (beri: Južni Koreji) konec leta. 


Ubisoftu močno dogaja 

Pred dvema mesecema smo pošizili, ko so iz Ubisofta 
sporočili, da o inačici Ghost Recon: Future Soldierja 
za PC spričo piratstva ne razmišljajo več. No, očitno 
so doživeli razsvetljenje, saj bo vendarle dospel. Obe- 
nem so izid igre na konzolah zaradi želje po poliranju 
premaknili za dva meseca in nas Evropejce sedaj čaka 
24. maja, dva dneva za Američani. Ampak opa, ne ta- 
ko hitro! Če jih je tu srečala pamet, ga pa spet biksajo 
pri svoji protipiratski zaščiti, tokrat ob Annu 2070. 
Sprva je kazalo, da DRM Tages ni tako oduren kot 
drugod, a smo se motili. Dovoli namreč le tri inštala- 
cije na različne PCje, nakar je treba klicariti na Ubisoft, 
da nam jih osvežijo. Tages se začne usajati že, če za- 
menjamo procesor, ob čemer ne pozna deaktivacij! 
Tisti, ki so Anno spiratizirali, imajo gotovo tudi po- 
dobne težave, ali ne? Um, ne, nimajo. 


Še en zvezdniški 
dodatek Simsov 

Simsi 3 se nadaljujejo s 
šestim dodatkom Show- 
time, ki dospe 9. marca. 
Ta bo po Late Night dru- 
gi, ki se bo ukvarjal z 
zvezdniškimi karierami, to pot takšnimi z nastopa- 
njem pred občinstvom. Izbirali bomo med pevcem, 
didžejem, akrobatom in čarodejem, poleg pa pride še 
novo mestece Starlight Shores in kopica namenske 
opreme, od odrov do mize za žaganje asistentk. Zani- 
miva bo nalinijska novost SimPort, s katero bomo 
svoje like lahko izvozili v igro drugih igralcev in jim 
napravili zgago na zabavi. Če ste res hud ventil ... er, 
fan, boste pljunili za posebno edicijo, v kateri bo žgo- 
lela Katy Perry. 


Dobili bomo Minecraftove legice! 

Ker Minecraft takrat, ko te ne tepejo zombiji, odkrito 
spominja na lego kocke, je bilo samo vprašanje časa, 
kdaj bo nekdo Dancem predlagal sete po igri. To so 
Mojang, Minecraftovi avtorji, storili lanskega decem- 
bra na tonamenski spletni strani Lego Cuusoo. V 
manj kot dveh dneh so nabrali deset tisoč podporni- 
kov, ki so nujni, da te v 
podjetju vzamejo re- 
sno. Sredi januarja so 
potem iz Lega sporo- 
čili, da je projekt dobil 
zeleno luč in da njihovi 
dizajnerski umi že ob- 
likujejo komplete. Kaj 
več o njih v prihodnjih 
mesecih. 


Steam ruši vse pred seboj 


Da je Valvova Para domala monopolist, ko gre za di- 
gitalni prenos iger za PCje, ve izustiti vsakdo. Ozrimo 
se na točne Valvove podatke za lansko leto: servis 
danes pestuje več kot štirideset milijonov uporabni- 
kov, ki lahko izbirajo med 1800 naslovi. In izbirali so 
aktivno, saj se je lani prodaja še sedmo leto zapored 
(!) povečala za več kot sto odstotkov glede na leto 
poprej! To je količinsko pomenilo 780 petabajtov pre- 
točene vsebine (petabajt je tisoč terabajtov). Igralci 
so poleg tega v igrah nakupili devetnajst milijonov 
virtualnih predmetov, Valve pa ima velike načrte tudi 
z načeloma zastonjskimi, free to play naslovi, ki jih je 
začel servirati junija lani. Prejšnji mesec so za iOS in 
Android izdali odjemalnik, s katerima lahko na Stea- 
mu zapravljamo po telefonu, in zarediti se kanijo še 
na televizijske zaslone, saj snujejo tako zvani Big Pic- 
ture Ul - vmesnik, ki bo Paro napravil prijazno velikim 
ekranom. Ko je sredi januarja po spletu zaokrožila še 
fotka z gazdo Newellom pred kao nalagalnim zaslo- 
nom Half-Lifa 3, je bilo videti, da imajo Ventili svet že 
na kolenih, a se je izkazalo, da je slika neprava. Je- 
benti, tudi pri zavzemaju sveta se obirajo. 


PS vita na policah 


Če bi bili mi malo manj afriški, Sonyjevi kanali pa bolj 
bistri, bi prvi preizkus playstationa vite in dvostranske 
reklame priobčili že v februarskem Jokerju. Tako bo- 
mo na opis počakali do marca, sama naprava pa se 
bo po zagotovilu vseh vpletenih pričela prodajati na 
dan evropske splovitve, torej 22. februarja. Na voljo 
bo v obeh različicah, torej 300-evrska s 3Gjem in pet- 
desetaka cenejša brez terenske povezanosti. Ker je 
največji vitim evropski partner operater Vodafone, bo 
drkalica 3G na voljo tudi prek njegovih navez, kar pri 
nas pomeni Simobil. Ta bo napravo subvencioniral, 
saj kani služiti na rovaš podatkovne naročnine. Kako 
in koliko, bomo zvedeli konec meseca. Vsekakor se 
nam zdi, da je 3G nepotreben, kajti preplačaš ga že v 
štartu, nakar odštevaš še vsak mesec, pri čemer je 
korist ob vseh zastonjskih wi-fijih vprašljiva. 

Na dan izida bo na voljo kar precej iger vključno z 
Uncharted: Golden Abyss, Wipeout 2048, FIFA 12, 
Marvel vs. Capcom in Rayman Origins. Nosile bodo 
cenovni postavki 40 in 50 evričev. Takenako je treba 
upoštevati nakup novega tipa pomnilne kartice, ki bo 
stala 20 EUR za 4 GB oziroma 50 za 32 giga. Tudi 
slušalk v škatli ne bo; ločeno jih bodo tržili za dvajse- 
taka. Precej drago se tole čita. Bolje za onegaj, da se 
izkaže, drugače se bo težava Sonyja še povečala. 


Vita ima orenk drob: 5-palčen dotikabilen OLED, 
štiri procesorska jedrca in pester nabor nadzora 
(dve gobici, kup gumbov, šlatanje zgoraj in spodaj, 
nagibanje ...). Čeprav smo zadevo na sejmih že 
preizkusili, bomo vtis dobili šele ob zaresni rabi. 
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Alienwarov malček 


Nak, tokrat ne gre za prenosnika. Alienwarov novinec 
X51 je pošastek, zapakiran v kompaktno ohišje, po- 
dobno tistim za HTPCje ali konzole. Take naprave po- 
spešeno pridobivajo na veljavi, ko je treba stari mami 
kupiti preprosto mašino za poganjanje Worda. Toda 
X51 je namenjen igranju iger! V škatlo, po vsaki stra- 
nici za nekaj centimetrov večjo od xboxa 360, lahko 
dajo procesorje od core i3 do i7-2600, do 8 gigabaj- 
tov RAMa in za terabajt diskovja, medtem ko lahko 
pri grafičnih karticah izbiramo med geforcema GT 
545 in GTX 555. Ravno ob slednjem se človek vpraša, 
zakaj se niso še malo bolj potrudili in notri stlačili 
GTX 560 (ti), kar bi bil soliden dosežek. Tako pa bo 
imel X51 že v štartu probleme s poganjanjem najno- 
vejših iger na visokih nastavitvah. Mašina v najšvo- 
hotnejši konfiguraciji čez Lužo košta 700 dolarjev, 
Alienware pa obljublja, da kmalu dospe v Evropo. A 
do Slovenije je še 

dolga. 


Tudi X51, ki je tule ob večjem bratu aurori, pose- 
duje Alienwarov vesoljski črni imidž. Le da zaradi 
majhnosti nimaš občutka, da te bo ugrabil. 


Obogatena resničnost ... 
v očesu? 


Tako pravita Microsoft in univerza v čezlužni zvezni 
državi Washington, saj skupaj razvijata kontakno 
lečo, ki je v resnici prosojen zaslon. Po uspešno za- 
ključenih poskusih na zajcih so dobili zeleno luč za 
novo serijo testov, ki jih bodo smeli opravljati na lju- 
deh. Čeprav naj bi take leče rabile istemu namenu 
kot običajne kontaktne, torej korekciji vida, se z njimi 
odpirajo nove možnosti rabe. Recimo za reševanje 


Microsoft meni, da so kontaktne leče lahko dosti 
več kot medicinski pripomoček. Z njimi bomo do- 
bili Terminatorjev pogled na svet. 


čmokavec 2012 


barvne slepote, izboljšanje kontrasta in druge funk- 
cionalne motnje, ki jih z očali ali lečami običajno ne 
moremo popraviti. 

Še bolj zanimivo je, kaj lahko tovrstna očesna nad- 
gradnja prinese zdravemu uču. Microsoft meni, da 
lahko edino na tak način pridemo do pravilno delu- 
joče obogatene resničnosti, kajti majhni zaslončki te- 
lefonov ali tablic za takšne naloge niso primerni. Ne- 
posredna projekcija na oko bi spremenila naše doje- 
manje okolice in nam na intuitiven način dovajala do- 
datne informacije o vsem, kar nas obkroža. Od tega, 
da najdemo pravo pot, do prepoznavanja ljudi ali te- 
ga, kateri artikli so v lokalni trgovini v akciji. Proizvod 
naj bi bil združljiv z Microsoftovimi platformami, ki jo 
bodo hranile s podatki, med njimi pa bomo prekla- 
pljali z mežikom očesa. Kako so si vse skupaj zamisli- 
li, si lahko ogledate v predstavitvenem videu na You- 
Tube (iščite 'Microsoft lens'). 


Poceni malinova pita 


Njet, nismo se spremenili v Kuharske nasvete, kajti 
'raspberry pi' je igrobesedno (pi namesto pie), sim- 
patično ime novega, dokaj posebnega računalnika. 
Nastal je v mislih ljudi pri angleški dobrodelni organi- 
zaciji Raspberry Pi Foundation, med njimi Davida 
Brabena, očeta serije Elite. Njihov namen je bil udeja- 
njiti čim cenejše računalo, s katerim bi se lahko vsa- 
kdo, zlasti šolska mladež, naučil programirati in spoz- 
navati svet ničel in enic. Menijo namreč, da je pozna- 
vanje notranjosti računalnikov na precej nizki stopnji, 
posebej v primerjavi z dobo osembitnikov, ko se je z 
njimi le redkokdo samo igral, temveč smo na veliko 
pretipkavali listinge v basicu in se učili programskih 
jezikov. Zato so naredili okostnjaški računalniček v 
velikosti kreditne kartice, na katerem so 700-mega- 
herčni procesor ARM, večnamenski čip, grafični pro- 
cesor, HDMI- ter kompozitni izhod in 128 ali 256 me- 


t, PR (o dli —u 


David Braben s prototipom računalnička raspbetry 
pi. Končna inačica se je malo zredila, a naj še ved- 
no ne bi presegala velikosti maestra. 


gabajtov pomnilnika, kot medij pa rabijo standardne 
SD-kartice. Sliši se zanikrno, a je kombinacija na 
podlagi operacijskega sistema Linux sposobna poga- 
njati Guake 3 v 1080p in sukati stisnjen video h.264 
oziroma mpeg-4 v polni visoki ločljivosti. Tudi zato je 
med prvimi programi zanj, za katere bo skrbela nav- 
dušenska skupnost, medijski predvajalnik XBMC. Ce- 
na? Nedobičkanosna sitnica - dvajset evrov za inačico 
z 128 MB, enimi USB-vrati in brez mrežnega vmes- 
nika, slabih trideset pa za 256 MB, dvoje USB-vrat ter 
ethernetom 10/100. Čeprav so trenutne slike brez 
ohišja, nas močno, močno ima, da bi imeli vsaj enega, 
ker bo gotovo fina ljubiteljska platforma za filme, glas- 
bo in emulatorje. Z zbiranjem naročil kanijo začeti ta 
mesec na Raspberrypi.com in ga lansirati poleti. 
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Amazon dostavlja tudi kokain 

Vemo, da študenti pred izpiti radi goltajo poživila, 
med katerimi prednjači kava. Ne pričakujejo pa, da bo 
poživilo prišlo skupaj s knjigo, ki so jo naročili z Ama- 
zona. Točno to se je 
zgodilo študentki Sop- 
hiji Stockton iz Kansa- 
sa, ki je v pošiljki po- 
leg naročenega čtiva 
našla vrečko z belim 
prahom. Ker je v ZDA 
afera s kuvertami an- 
traksa še vedno živa, 
je sumljivo substanco odnesla na policijo, kjer so po- 
trdili, da gre za kokain, in sprožili preiskavo pri spletni 
knjigarni. Nemara je šlo za učno gradivo, kajti Sophia 
je naročila knjigo o problematiki terorizma. 


- — 
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Štiri milijarde predvajanih posnetkov dnevno ... 

... je Številka, ki jo je pred nekaj dnevi dosegel YouTu- 
be. Pred četrtletjem je bila pol milijarde nižja, za sko- 
kovit porast pa je bržda odgovoren agresivnejši Goog- 
lov pristop, ki je vključeval predelano grafično podobo 
in nove platforme. Med njimi so v prvi vrsti telefoni, 
dočim manjši delež odpade na igralne konzole (de- 
cembra je aplikacijo dobil xbox 360, a deluje samo na 
zlatih računih) in om- 
režene televizorje. 
Druge zanimive šte- 
vilke, ki so jih objavili 
Googlovci, nas po- 
učijo, da uporabniki na YouTube vsako minuto nalo- 
žijo za šestdeset ur novih posnetkov. Še pomembneje 
pa je, da bo s štirimi milijardami evrov letnega prihod- 
ka od oglasov ta priljubljeni videoportal končno izpla- 
val iz rdečih številk. Dobiček naj bi zacementirali ka- 
nali z izvirnimi, le na Tubi vidnimi vsebinami, ki jih pri- 
pravljajo za prihodnost. 


EVERY SECOND 


OF VIDEO 
IS UPLOADED TO YOUTUBE 


Biografija Steva Jobsa zdaj tudi v slovenščini 
Življenjepis karizmatičnega Applovega šefa je sedaj na 
voljo v slovenskem jeziku. Zanj so poskrbeli pri za- 
ložbi Učila in v delo vpregli kar tri prevajalce, ki sodijo 
med znana imena slovenskega 
računalniškega žurnalizma: Sa- 
ma Kuščerja, Urško Pajer in Ma- 
teja Freceta. Trdo vezana bukvi- 
ca Walterja Isaacsona, ki na več 
kot petsto straneh razkriva kom- 
pleksno Stevovo osebnost, bo 
pri nas stala 35 evrov. V Jokerju 
220 smo recenzirali izvirnik (čla- 
nek je na stranki z idjem 9253), 
glede na sloves prevajalcev pa 
menimo, da kakovost podomačene inačice ne bo zao- 
stajala. Ker gre za delo, ki v mnogočem razkriva širšo 
sliko ne le o Applu, marveč o vzponih in padcih 
računalniške industrije nasploh, je branje kljub relati- 
vno visoki ceni priporočljivo. 


Z dotikabilno mišjo še Logitech 

Potem ko je Microsoft lani pokazal zbirko mišakov z 
čohabilnim hrbtiščem in Apple tovrstni magic mouse 
prodaja že od leta 2009, hoče h koritu še Logitech. 
M600 je eleganten črn brezžični glodalec, katerega 
zgornja plat je več-dotikabilna površina. 
Tako se je moč sprehajati čez sp- 
letne strani samo z različnimi 
načini božanja. Miš pride na 
prodajne police konec me- 
seca za dobrih 70 evrov, 
dvomimo pa, da jo bodo 
igralci požegnali. 


OZNANILA 


SONY -imperij u vrtincu 


V upanju na izkop iz rdečih številk, kamor so jih pahnili slabo poslovanje iz 
zadnjih let in zunanji dejavniki, so pri Sonyju naznanili menjavo vrhovnega 
gazde. O tem, ali je novi šef — stari znanec Kazuo Hirai človek, ki lahko teh- 
nološkemu velikanu povrne staro slavo, se sprašuje Case. 


alo je podjetij, ki so v anale vknjižila 

toliko iznajdb in popularnih tehnologij 

kot japonska multinacionalka. Blagov- 

ne znamke walkman, trinitron in play- 

station pozna domala vsak, a seznam 
se tu komaj dobro začne. Sonyjevi inženirji so imeli v 
preteklih desetletjih prste vmes pri razvoju cedeja, 
devedeja in tamalih disket. Po walkmanu so ledino 
prenosnih predvajalnikov orali z disemanom in mini- 
discom, z blu-rayem so zavdali HD-DVDju ter se po 
vladavini v dobi katodnikov uveljavili kot eden vodil- 
nih proizvajalcev televizorjev s tekočimi kristali. Be- 
tamax, ki ga javnost pozna kot poraženca v vojni do- 
mačih videorekorderjev, se je močno prijel v logih 
profesionalne videoprodukcije. Furajo lastne pomnil- 
niške kartice memory stick. Firmi pa niso tuji niti te- 
lefoni, tablice, avtoradiji, kamere, fotoaparati in vsa- 
kovrstni drugi nucniki iz branže zabavne elektronike. 
Japonci so se domače in tuje konkurence tradicional- 
no uspešno otepali in poslovali z dobičkom. A v zad- 
njih letih jim gre vse slabše. Kriza je po mnenju neka- 
terih finančnih analitikov že tako globoka, da je pod- 
jetje pred strelskim zidom. Neugodno situacijo mora 
sanirati po hitrem postopku, sicer bi lahko bila ogro- 
žena prihodnost celo tako ziheraških in visokoletečih 
produktov, kot je playstation 4. 


Padajoča krivulja 

Ni dvoma, da gre pri takih in podobnih izjavah tudi za 
špekulacije in natolcevanja s strani Sonyjevih tekme- 
cev. Vseeno pa govorice niso iz trte izvite. Slika, ki jo 
prikazujejo uradna finančna poročila podjetja, je na- 
mreč jasna in zaskrbljujoča. V rdečini se je Sony prvič 
po štirinajstih letih znašel 2008., ko je zabeležil ok- 
roglo milijardo dolarjev izgube. Od takrat jim trenda 
ni uspelo obrniti. V zadnji četrtini tekočega fiskalnega 
leta si je japonski mogotec nakopal kar dve milijardi 


Kaz Hirai je z enainpetdesetimi najmlajši predsed- 
nik v zgodovini Sonyja in prvi, ki se je na ta položaj 
prebil iz tvrdkinega zabavniškega oddelka (SCE). 


zelencev minusa. Aprila, ko bodo objavili računico za 
celotno dvanajstmesečje, pa bo številka narasla na 
strašljivih 2,9 milijard $. 

Vodilni so megaizgubo letos pripisali poplavam na 
Tajskem, padcu kupne moči v razvitih državah zaradi 
globalne krize in močnemu jenu, kar pomeni neugo- 
den menjalni tečaj. A prave razloge gre iskati v spa- 
nju na lovorikah, ki je pripeljalo do tega, da so jih na 
področju inovacij prehitela številna podjetja. Sam- 
sung jim daje vetra pri televizijah, ki za Sony predsta- 
vljajo velik kos poslovne pogače, tvrdka pa je z zem- 
ljevida pri odjemalcih padla, kar se tiče multimedij- 
skih predvajalnikov, zvočnih sistemov, pametnih tele- 


Walkman je leta 1979 zanetil revolucijo in bil z 220 milijoni prodanih kosov velika uspešnica. Z izdelki, 
kot je pregrešno dragi vizir HUD (Head-Mounted Display), se zgodovina gotovo ne bo ponovila. 
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fonov in še marsičesa. Ne delajo slabe robe, toda 
konkurenca ima enako dobro ali boljšo. Praviloma za 
nižjo ceno. 

Tako rekoč edini oddelek, ki v zadnjem času glavo 
drži nad vodno gladino, je Sony Computer Entertain- 
ment (SCE), kjer domuje uspešni playstation. Zato ni 
čudno, da so novega glavarja potegnili ravno iz dotič- 
nih logov. 


Japonec, ki zna angleško 


Enainpetdesetletnega Kazua 'Kaza' Hiraija, bivšega 
šefa vsega SCEja, igralci dobro poznamo s sejmov, 
kjer je v preteklih desetih letih na odrih poziral s play- 
stationi vseh vrst. Kaz bo prvega aprila postal Sony- 
jev najpomembnejši mož in na položaju predsednika 
ter izvršnega direktorja nasledil Američana Howarda 
Stringerja. Čaka ga izredno težka naloga, o kateri se 
je izpričal takole: "Mislil sem, da bo povračilo franšize 
playstation v črne številke po problematičnem poro- 
du PS3ja največji izziv moje kariere. Očitno sem se 
motil, kajti Sony ima ogromno težav. Preštejem jih in 
si mislim: porkaduš, kaj naj zdaj?" Ni ravno izjava, ki 
si jo 168.000 pri Sonyju zaposlenih želi slišati od no- 
vega poglavarja. 

Fenomen playstation, ki ga Hirai pozna in ga za razli- 
ko od Stringerja dobro razume, bo pri sanaciji igral 
ključno vlogo. Okoli znamke, ki bo potom servisa So- 
ny Entertainment Network (novo ime za Playstation 
Network) romala v telefone in tablice, sčasoma pa bo 
še v televizorje in druge 'pametne' naprave, kani 
zgraditi posel, kakršen je svojčas uspel Applu z ipo- 
dom. Dobičkonosnost in popularnost playstationa bo 
izkoristil za financiranje drugih izdelkov, jasno pa je, 
da ob vsem tem ne sme spodleteti artiklom, na kate- 
re Sony veliko stavi. Začenši pri tevejih s tehnologijo 
crystal LED, ki bodo glavno orožje v boju proti dosti 
bolj odmevnemu OLEDU, ki ga pospešeno razvijata 
Samsung in LG. Z dobro prodajo bo moral nadaljeva- 
ti playstation 3, ki je v zadnjem letu našel 14 milijo- 
nov novih lastnikov. Skladno s pričakovanji pa se 
mora odrezati tudi prenosna drkalica vita, ki na do- 
mačem trgu decembra lani ni debitirala z najboljšimi 
obeti. V nasprotnem primeru se lahko hitro zgodi, da 
bodo poševnookci PS4 že od začetka prisiljeni proda- 
jati z dobičkom, kar pomeni cenejši oziroma slabši 
hardver v njem. Spomnimo: proizvajalci konzole tržijo 
z izgubo, saj računajo, da bodo investicijo povrnili z 
izkupičkom od iger. 

Predvsem se prvi fan Riiiidge Raaaacerja zaveda, da 
mora temeljito spremeniti mišljenje in mentaliteto po- 
drejenih, ki so se s trenutno situacijo lagodno sprijaz- 
nili. Samsungu je v devetdesetih uspelo - "Spremeni- 
te vse razen žene in otrok," se je podrejenim pridušal 
takratni predsednik korejskega konglomerata. Ni 
vrag, da ne bi Sonyju. Vso srečo, Kaz. 
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Protipiratska zakonodaja ima politično opozicijo 


Januar je minil v vse bolj živahnem dogajanju okoli zakonov, ki bi naj omejili spletno piratstvo. 
Ouattro zmrznjen poroča iz bojnih vrst. Vse kaže, da se zmrzal obeta tudi paragrafom. 


adnje čase burijo duhove čudne kratice, kot 

so SOPA, PIPA, ACTA, PCIP. Običajnežu z 

ulice ne povedo kaj dosti, je pa slišal, da mo- 

ra biti proti, ali pa bo šel v zapor. To pa je 

nekaj, česar si ne želi — saj ne počne nič ne- 
zakonitega, ali pač? Lastniki materialnih avtorskih pra- 
vie, posebej tisti iz ZDA, pravijo, da vsi grobo posegamo v 
njihov zaslužek, zato skušajo za mogočnim hrbtom Strica 
Sama globalno zaščititi svoje poslovne modele, ki so, roko 
na srce, zastareli in digitalni dobi neprimerni. A proti nji- 
hovemu početju se niso dvignili samo takozvani pirati, 
marveč tudi resna in vplivna podjetja, ki opozarjajo, da 
gredo medijski lobiji s svojimi zahtevami krepko predaleč 
in posegajo celo v temeljne človekove pravice, ne samo po- 
slovanje podjetij. 


Ugašanje interenta 


Najodmevnejša je bila zatemnitvena akcija, ko so 18. ja- 
nuarja za ves dan in noč prenehali delovati Reddit, od ko- 
der je ideja prišla, spletni magazin Boing Boing, angleška 
Wikipedia, blogerski Wordpress, slikovni Imgur ter Mi- 
necraftov Mojang, če naštejemo le bolj znane. Sprva je to 
kanil storiti tudi Google, a so si v zadnjem trenutku pre- 
mislili. Druga najbolj obiskana stran na spletu je namesto 
izklopa uporabnike raje obveščala o tem, kaj jih čaka, če 
bo sprejet zakon, ki med drugim omogoča blokiranje 
spletnih strani zgolj na podlagi obtožbe, da kršijo avtor- 
ske pravice. Med drugim so svoj logotip prekrili s črnim 
cenzurnim kvadratkom. 

Tako odmeven glas strokovne in laične javnosti je dose- 
gel ušesa politikov in hitro so se našli taki, ki so javno iz- 
razili svoje nasprotovanje. Najbolj je odjeknila novica, da 
zloglasnega ameriškega predloga zakona SOPA (Stop 
Online Piracy Act) ne podpira niti Bela hiša. Obamova 
administracija je objavila javno pismo, v katerem pravi: 
"Četudi je spletno piratstvo na tujih spletnih straneh resen 
problem, ki zahteva zakonodajne rešitve, nikoli ne bomo 
podprli zakonskih aktov, ki zmanjšujejo svobodo izraža- 
nja, povečujejo tveganje za elektronsko varnost ali spod- 
kopavajo dinamiko, inovativnost ter globalnost interne- 
ta." Nestrinjanje nadaljuje v več točkah, predvsem pa vidi 
prihodnost v konkretnejšem sodelovanju s tujimi organi 
pregona, ki se naj ukvarjajo s kršilci avtorskih pravic na 
domačem terenu, seveda ob ustrezni legalni podlagi. Ta 


stavek da sicer misliti, da bi znale ZDA v prihodnosti 
'svetovati' državam, kako prilagoditi svoje pravne akte za 
obračunavanje z nevarnimi spletnimi zločinci. A v isti sa- 
pi zatrjujejo, da je ob tem nujno spoštovati mednarodne 
pravne norme in človekove pravice. 

Še en odkrit nasprotnik tega zakona je ameriški kongres- 
nik iz Kolorada, demokrat Jared Polis. Gospod ne bi bil 
novice vreden, če bi ne bil navdušen igralec in ne bi svo- 
jega prepričanja obelodanil kar na spletnem forumu igral- 
cev League of Legends. Med drugim je povedal, da ga 
najbolj skrbi določilo, po katerem bi lahko škodoželjna 
konkurenca hitro blokirala posle malih neodvisnih stu- 
diev, med katere spadajo Riot, avtorji LoL. Njegova gesta 
je požela navdušenje in znabiti je na ta račun pridobil 
krepko število novih volilcev. 


SOPA v akciji? 


Ironično pa je kljub padcu ameriškega protipiratskega za- 
kona nastradala spletna stran Megaupload, ki jo je vodil 
novozelandski poslovnež Kim Dotcom. Spletno mesto, 
namenjeno nalaganju uporabniških datotek in deljenju le- 
teh z javnostjo, je doživelo prav kafkovsko obravnavo. 
Ker so uporabniki na stran nalagali avtorske vsebine, je bi- 
la označena za zmikavtsko (rogue site), nakar so jo bloki- 
rali, lastnika podjetja pa s še nekaj sodelavci ročno zaprli 
in čaka na sojenje, ki bo - v ZDA. Dotcomu so tudi zaple- 
nili zbirko mondenih avtomobilov, kupljenih z milijoni, ki 
so jih uporabniki plačevali za članstvo (to je prineslo hi- 
trejše prenose in nekaj drugih dobrot). Celotna akcija je 
nadvse sporna, saj nima popolne pravne podlage v Novi 
Zelandiji, pa tudi v Ameriki ne. Če bi bil zakon SOPA 
sprejet, bi vse bilo čisto kot solza. Tako pa se Megaupload 
lahko sklicuje na načelo ,,varnega pristana," po katerem 
lastnik spletne strani ni odgovoren za podatke, ki jih nala- 
gajo uporabniki. Ravno to bi SOPA ukinil in tako iz pod- 
jetij napravil avtorske policaje. Iz istega razloga tudi niso 
odstranjevali datotek, ki so po mnenju nosilcev kršile nji- 
hove pravice. To pa je po zakonu DMCA kaznivo. 

No, dobro obveščeni krogi zatrjujejo, da gre za nekaj več: 
Megaupload je pripravljal servis, ki bi avtorjem, predvsem 
glasbenikom, neposredno plačeval za vsak komad, ki bi ga 
sneli uporabniki, četudi bi bil na voljo zastonj. Projekt naj 
bi imel podporo znanih muzičarjev in igralcev, kot so 
WilLI.Am, Kanye West, P Diddy in Jamie Foxx, ki so so- 


delovali celo pri komadiču, ki bi servis populariziral. Iro- 
nično je ta izginil z YouTuba, ker so pri Universalu rekli, 
da gre za njihovo intelektualno lastnino! Vseeno je zaprtje 
Megauploada poslalo jasno sporočilo in kup drugih servi- 
sov, ki so ponujali enako storitev, recimo Filesonic, je v 
strahu pred podobno akcijo svoja vrata zaprlo. 


Pošast z imenom Acta 


SOPA je medtem klecnil, toda nevarnost še ni minila. Na 
naši strani Atlantika se podobne reči dogajajo okoli nič 
manj zloglasnega trgovinskega dogovora ACTA (Anti- 
Counterfeiting Trade Agreement), ki ga je v zadnjem ted- 
nu januarja potihem podpisala večina članic Evropske 
unije, med njimi Slovenija. Dogovor, ki je več let nastajal 
v tajnosti, naj ne bi poskrbel le za internetne sandokane, 
temveč kani obračunati s ponarejevalci modnih znamk in 
proizvajalci generičnih zdravil ter obsega področja, ki na 
prvi pogled niso združljiva. V veljavi ni, kajti potrditi ga 
morajo tako evropski parlament kot zakonodajna telesa 
držav članic. A skrivalnost ustvarjanja in sprejemanja sta 
ključna problema dogovora, ki sta podkrepljena z dej- 
stvom, da je spisan v pravniški latovščini, skozi katero se 
z muko prebijajo celo strokovnjaki. Tisti, ki jim je to 
uspelo, opozarjajo, da je zastavljen tako na splošno in 
široko, da daje nosilcem intelektualne lastnine absolutno 
preširoka pooblastila, bolje rečeno, dopušča možnost, da 
Jih izsilijo. Tudi Acta je nastajala pod ameriškim pokrovi- 
teljstvom; pravzaprav bi bilo bolje reči, da je industrija 
uporabila močno roko mednarodne diplomacije, kar so na- 
vsezadnje potrjevale tudi na Wikileaks razkrite depeše. 
Zaradi očitne netransparentnosti je ob podpisu članic EU 
odstopil francoski poslanec v Evropskem parlamentu Ka- 
der Arif, ki je deloval kot posebni poročevalec, zadolžen 
za koordinacijo Acte. V odstopni izjavi je nič kaj diplo- 
matsko povedal, da se mu je zagnusil ves postopek spreje- 
manja, ki ga je na hitro hotela speljati evropska desnica, 
preden bi javnost karkoli izvedela. Naša veleposlanica na 
Japonskem, Helena Drnovšek, ki je dogovor fizično pod- 
pisala, se je za to dejanje že javno opravičila. Tudi sloven- 
ski evroposlanci z levice hitijo zatrjevati, da ACTA ni v 
njihovem interesu. Tolikanj bolj zanimivo je, da je naj- 
glasnejši zagovornik piratskih pravic v Sloveniji ravno po- 
slanec SDS Branko Grims. Pomnimo ga že po prisrčnem 
izbruhu ob nesprejemu novele Kazenskega zakonika, iz 


Obamova administracija ni nikoli podpirala zakona 
SOPA. Se je pa prvikrat zgodilo, da je uradno izrazila 
odkrito nasprotovanje. 


Novozelandec Kim Dotcom je s stranjo Megaupload 
postal milijonar. 25. januarja so ga priprli brez varšči- 
ne in zdaj čaka na sojenje kot spletni zmikavt. 
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Hollywood ni nastal le zaradi ugodnega vremena. Fil- 
marji so šli tja, da ne bi plačevali patentov Edisonu. 
Danes so tožniki prav oni. 
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katere je izpadlo določilo o pridobitnem namenu. Sedaj pa 
je nestrinjanje z Acto jasno in glasno povedal na izredni 
seji ob glasovanju za novega predsednika vlade. Prav tako 
se je oglasila informacijska pooblaščenka, ki meni, da gre 
za neustavno teptanje pravic uporabnikov. Predvsem pa 
vidi težavo v tem, da bi internetni ponudniki morali nadzi- 
rati promet, za kar niso pristojni. Podobno ostro se je odz- 
vala uradno še neregistrirana Piratska stranka Slovenije, ki 
je kot ena redkih pri nas opozorila, da ne gre le za internet, 
marveč za dobrobit človeštva v obliki zdravil ali semen. 
Gensko spremenjene rastline prav tako zapadejo pod inte- 
lektualno lastnino in tovrsten zakon daje velikim podjet- 
jem, kot je Monsanto, celoletno lovsko dovoljenje. 


Na ulice tudi v mrazu 


Po zaslugi internetnega dogajanja so se protesti preselili 
tudi med male ljudi. Znana aktivistična spletna stran Ava- 
az je v dveh tednih nabrala več kot milijon in pol podpi- 
sov, ki jih namerava predložiti v Bruslju. Tudi sorodna 
pagina Accessnow se bliža milijonu podpisov. Prav tako 
pa se raja bolj ali manj spontano zbira na socialnih 
omrežjih, nakar gre protestirat na ulice. Največje demon- 
stracije smo tako videli na Poljskem, kjer so bili protestni- 
ki še podžgani z ostrim nastopom predsednika vlade Do- 
nalda Tuska, da se ne misli uklanjati drhali. Po tednu dni 
je spremenil vižo in poljska ratifikacija Acte je zaenkrat 
zamrznjena. 


-— 


Miki Miška in Ronald nista zaman podobi korpora- 
tivizma. Ravno Mikijev zakon je podaljšal avtorsko 
zaščito v ZDA na 95 let. Da to ne rabi ničemur, je zdaj 
jasno vsakomur. Odpor je vse glasnejši — in bolj 
kreativen. 
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V Sloveniji smo kot dan protesta izbrali 4. februar — prvi 
letošnji dan, ko je snežilo zares. Zato se je v Ljubljani na 
Kongresnem trgu zbralo le kakih 3000 protestnikov, kljub 
temu, da jih je na Facebooku udeležbo potrdilo trikrat toli- 
ko. Samo zborovanje je potekalo kulturno in slišati je bilo 
marsikatero pametno besedo. Tudi z alkoholnimi hlapi se 
ni grel malodane nihče. Pohvaliti velja Piratsko stranko, ki 
je premražencem delila vroč čaj. Očitno smo anonimneži z 
interenta malo bolj kultivirani kot pijanska drhal, ki meče 
kocke v parlament. In le upamo, da bomo zavoljo tega res- 
neje obravnavani. Med protestom je tudi crknila spletna 
stran NLB, a še ni bilo jasno, ali je šlo za napovedani na- 
pad slovenske sekcije Anonymous, ali pa so sistem le pre- 
ventivno ugasnili kar bančniki sami. Po drugih evropskih 
državah so bili podobni protesti napovedani za 11. 2., vsaj 
pri nas pa lahko rečemo, da je namen, torej javna razprava 
o primernem ščitenju avtorskih del, dosežen. Kar hkrati 
pomeni, da moramo v njej tudi sodelovati! 

Delo aktivistov, podpisovanje peticij in državljanska ne- 
pokorščina so torej obrodili sadove. A ne gre se veseliti 
prezgodaj. SOPA, PIPA, ACTA in druge kratice so le prva 
ofenziva. Industrija ima denar in ljudi, ki vedno znova pre- 
pričujejo politike, naj jim podarijo moč za še večji za- 
služek, naj bo ta upravičen ali ne. Morda smo se ubranili 
prvega napada, zagotovo pa lobiji ne bodo odnehali. Tudi 
mi ne smemo. Čigave pravice so pomembnejše? Fizičnih 
ali pravnih oseb? Ne gre le za zastonjkanje, kot zmotno 
meni novi gospodarski minister! 


Takole so z natisnjenimi maskami Guya Fawkesa nestrin- 
janje z Acto izrazili poljski poslanci. Podoba iz 
filma V for Vendetta je nasploh postala simbol 
javnega nestrinjanja z vladajočimi opcijami, 

ki ga napačno pripisujejo 

skupini Anonymous. 
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1. Travniki 


Las Vegas - travniki po špansko - je umetno, marsi- 
komu kičasto mesto, vendar ima zanimivo štorijo. 
Igralniške temelje je leta 1931 postavil takratni ne- 
vadski guverner, ki je po veliki gospodarski krizi hotel 
povečati državni zaslužek in vzpodbuditi knape, ki so 
med prohibicijo alkohola in kockarstva rudarili manj 
zavzeto. K razcvetu so nadalje pripomogli federalni 
dolarji, ki so pritekali z gradnjo Hooverjevega jeza, 
postavitvijo bližnje vojaške letalske baze in jedrskimi 
poskusi. Potem je v mesto prišla mafija, ki je s kazi- 
noji pozidala kos mestne vpadnice, imenovane The 
Strip. Gangsterje so nato zamenjali legalni investitorji, 
med katerimi se je za najbolj vizionarskega izkazal 
Steve Wynn. Ta je zgradil prvi tematski hotelski kom- 
pleks The Mirage in s tem začrtal smer sodobnega 
Vegasa, največjega tematskega parka na svetu. Os- 
talo je zgodovina, ki jo privlačno opiše vedež v Joker- 
ju 187 (id 5543). 

Vedno grem rade volje čez Lužo, zlasti v prestolnico 
luči. A časi za uživaško izletanje po ZDA so nazaren- 
sko slabi. Prvič, evro je napram dolarju vnovič dose- 
gel nižek. Precejšnja razlika je, če za našega stotaka 
dobiš januarskih 126 ali lanskoseptembrskih 141 do- 
larjev. Drugič, cene Ameriki so se tekom zadnjih let 
potihem, toda opazno dvignile. Big mac stane več kot 
pri nas, nezaslišano! (Je pa res, da dobiš škaf petde- 
setih čikn mknagcev za desetaka.) In tretjič, naš ce- 
kin je sicer v makroekonomskem pogledu padel, v 
očeh malega Evropejčka, ki jih dobi manj kot včasih 
in ki ne ve, kaj bo prinesel jutrišnjik, pa je vreden več 
kot kdajkoli. Mamu ti, Georgios, Luigi, pa čak i Janez. 


tega marka, piramida, most Rialto, Kip svobode — 


vse to na nekaj sto metrih in na vse se da splezat. 


Veliko reči je še vedno cenejših, tudi zaradi orenk niž- 
jega davka. Bencin, recimo, je od oka 80 centov (3,5 
dolarja za galono). A za odtek denarja je enostavno 
preveč možnosti. Zlasti v nakupovalno, zapravljalno 
in hazardersko usmerjenem Mestu greha, ki ima brez 
dvoma najširšo izkustveno ponudbo. Pa se pojdi v ta- 
ki situaciji turista. 

Poleg brezkončnih enorokih jackov in drugih sreče- 
lovnih mašin ter razstav, muzejev, živalskih ogledov, 
predstav in ringlšpilov, ki ti vztrajno vlečejo iz žepa 
dvajsetaka za dvajsetakom, je na voljo še čuda bolj 
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ekstremnih podvigov, kakršnih tako enostavno in za 
relativno dostopno ceno ni moč doživeti nikjer dru- 
god. Lahko recimo najameš katerikoli eksotičen dir- 
kalnik ali se celo udeležiš karavanske vožnje, med 
katero preizkusiš pet različnih, greš na bližnjo stezo in 
sam šofiraš nascarjev bolid po ovalih, dirkaš z buggy- 
ji po puščavi, streljaš z zaresnimi brzostrelkami, frčiš 
s helikopterjem, se udeležiš zračnega dvoboja z akro- 
batskimi letali, skočiš z 260-metrskega stolpa ... Spi- 
čit jurja v nekaj dneh ni nobena težava. 

Kljub temu, da vedno zagovarjam pridobivanje novih 
izkušenj, sem tokrat turistoval na budžetni strani in 
raje štedil, četudi na rovaš EXP. Navsezadnje je šlo za 
službeno pot oziroma obisk sejma. Zato sem vozil 
ekonomičen avto, pil pivo na ulici (kar v Vegasu lah- 
ko počneš) in šel na samo en šov slačipunc. Ter se 
zapeljal čez zanimivo, a dolgo Dolino smrti, kjer ne 
moreš zapravljati sploh. (Mimogredno opozorilo za 
morebitne popotnike: natankajte avto do roba pred 
odpravo, drugače boste bodisi plačali dvakrat dražji 
bencin na poti, bodisi se kot jaz iz ohrnosti zadnjih sto 
kilometrov kot jara kača dolge ceste peljali 40 mph in 
na hlape.) Posledično ne morem popisati prav nobe- 
ne zabavne dogodivščine, ne da bi ponavljal misli in 
dejanja iz vegaških zapisov v Jokerju 187. 


2. Vojnozvezdna Amerika 


Ena od bolj opaznih reči po mnogih štacunah so tako 
imenovane designer toys. To ni blagovna znamka, 
marveč umetniški slog, saj gre za moderno podvrsto 
plastičnih, še raje vinilnih figuric vseh velikosti, li- 
cenčnih ali izmišljenih, ki so karikirano nesorazmerne 
in prikupno čokate. Predstavljajte si Batmana, Yodo, 
Sneguljčico ali Barta Simpsona, ki je pogoltnil ba- 
buško. Izdelujejo jih različne firme in so v uniformnih 
škatlicah, katerih vsebina je na račun molznega ko- 
lektorstva pogosto skrivnost. Plastični kipci sicer niso 
noviteta, so pa očintno 'in', saj jih dobiš na raznih 
koncih, ne le med igračarijami, in v mnogo velikostih 
ter oblikah, celo pobarvane od umetnikov. Podobno 
pogosti so začuda tudi Angry Birds, ki skačejo iz kos- 
mičev, mrko gledajo z majic, prihajajo v plišastih iz- 
vedbah in so se pojavili celo v obliki namiznih iger. 
Svaka čas Fincem, majkemi! 

A glavni tematski trend, s katerim se ne more primer- 
jati niti Medvedek Pu, je Star Wars. Razlog za vsepri- 
sotne črne čeladarje, bele jurišnike in zlate kositrnike 
bi šlo iskati v 3D-predelavi prve epizode Grozeča pri- 
kazen, ki so jo ravno te dni začeli vrteti po vsem svetu. 
(Razen v podalpski Afriki.) Ampak pravzaprav bi tež- 
ko rekel, da je kampanja nova, saj neprekinjeno traja 
že petintrideset let. Prve igrače, ki danes med zbiratelji 
dosegajo vratolomne cene, so navsezadnje prišle vz- 
poredno z začetnim filmom. In ko so v trenutku pošle, 
so ljudem prodajali prazne škatle z vavčerjem. Lucasu 


Ambasador Vojne zvezd v zvezi z Adidasom je postal celo Snoop, no, Darth Rizzle. Poglejte njegov filmček na sple- 
tu. Od tod tudi izvira meme z naslovnice. Na desni pa je primer ene od mnogih, zadnje čase modernih vinilnih figur. 


je iz gledalcev uspelo narediti oboževalce že v štartu, 
takrat, ko si prej pomislil na ljubezen med wookijem in 
C3POm kot pa na Vaderjevo očetovstvo. 

George je licenco Star Wars prodal na vse konce in 
kraje, zato poznane vojnozvezdne frise srečaš na čip- 
su, obližih in kokakoli, v trgovinah z igračami in knji- 
garnah in celo v Adidasovih ter Gapovih štacunah. Še 
v prodajalni M6Mov bonboni vihtijo žaromeče. Logo- 
tipa nisem opazil edinole v Victoria's Secret, a tudi 
tam bi se znale pojaviti Leine tangice, čubakasta 
kombineža in minimalke z Jabbinim ksihtom. Najus- 
pešnejši v trženju blagovne znamke pa je nedvomno 
Lego, ki mu zlepa ne zmanjka prizorov filmov. V ZDA 
kocke sicer niso tako prevladujoče kot na stari celini, 
toda kompleti Star Wars imajo čisto ločeno obravna- 
vo. Najmanj toliko prihodka kot z igračami imajo 
Danci še z videoigrami, animirankami in zadnje čase 
z bukvami. Poleg cele police publikacij o Vojni zvezd 
je možno kupiti kak ducat knjig o Lego Vojni zvezd. In 
najnovejša pridobitev: SW Miniland v Legolandu. 

Z večino vojnozvezdnih artiklov je tako kot z joški: 
navidez so namenjeni otrokom, a v resnici se nad nji- 
mi najbolj divimo odrasli geeki. Teh pa nas je, vsaj 
kar se dotične filmske serije tiče, res veliko. Komu 
neki so namenjeni čudoviti 200-dolarski kipci, 400- 
dolarske kockaste Zvezde smrti in taprave laserske 
sablje? Kampanja jeznih fanov, imenovana 'Han shot 
first', s katero so protestirali proti neumni spremembi 
v dodelani Epizodi IV (1997), je očitno že davno po- 
zabljena. (V izvirniku je Han Solo v znameniti kantini 
Mos Eisleyja ustrelil prvi in ubil izterjevalca Greeda. 
To se je čez dvajset let zdelo režiserju slabo sporočilo 
otrokom, zato je v poizdaji originala prizor popravil, 
da zelenec sproži prvi in fali z enega metra, nakar Han 
strelja kao v silobranu. Komuna se je na ta vandalski 
poseg ogorčeno odzvala, Georgij pa nič.) 

Golšasti bradač je iz teflona, saj se ga ne prime niti 
eno krcanje ljubiteljske skupnosti. Poleg tega tako 
genialno planira svoje izdelke, da se ves čas nekaj 
dogaja in je dotok milijonov stalen. Amerika bo v Star 
Wars barvah še vsaj do 2017., ko je planiran štart Je- 
dijeve vrnitve 3D. In bržda še česa, saj bo takrat štiri- 
desetletnica mojstrske sage. Mi smo se pa marca 
2006 ob napovedi Lego Star Wars 2 naivno spraševa- 
li, če je to naposled zadnji špil v neki drugi galaksiji. 


Poenotenje 3D-naočnikov? 

Xpand, Samsung, Sony in Panasonic so 
se dogovorili za standard aktivnih stereo- 
skopskih očal, imenovan "full HD glasses 
initiative'. Po njihovem bodo v prihodnos- 
ti naočniki delovali križem kražem, ne ozi- 
raje na blagovno znamko in način delova- 
nja (vsi naj bi imela tako modrozobo po- 
vezljivost kot infrardečo). No, pobuda se 
zdi nekam pozna, saj so na obzorju že 
brezočalni teveji, poleg tega manjkajo os- 
tali igralci, kot so Toshiba, Sharp, Philips 
in LG. Predvsem sta vprašljiva slednja, ki 
zadnje čase eksperimentirata s cenejšimi 
pasivnimi, polarizacijskimi očali. 
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THXov standard za male zvočnike 
Kompaktni zvočni sistemi za vsakovrstno 
rabo, od računalniške do ipodovske, so 
najbolj prodajana zvočniška oprema. A 
njihova kakovost niha. Zato so se pri Lu- 
casovem THXu, vodilnem podeljevalcu 
standardov za kvaliteto zvoka, odločili za 
nov certifikat za male membrane, name- 
njene valovanju zraka v 
sobi 3 x 4 metre. Da ne 
- »344 gremo v prehude števil- 
ke in fizikalne izraze, so 
opisni pogoji nizkotonec in satelita z ja- 
kostjo 105 decibelov ter nizko popače- 
nostjo. Če iščete kvaliteto, oprezajte za 
THXovim logotipom na škatli. 


Microsoftova velikanska tablica 

Na sejmu se je bilo moč poigrati z drugim 
rodom Microsoftove mize surface. To je 
PC, skrit v metrski dotikabilni zaslon LCD, 
ki pa je dosti bolj napreden od mobilnih 
ekrančkov. Z njim namreč lahko delajo z 
vsemi prsti kar štirje ljudje hkrati, pri 
čemer naprava celo vidi. Ne v smislu ka- 
mere, marveč zazna recimo usmerjenost 
prsta in temu primerno orientira elemente 
proti pritiskajočemu uporabniku. Razpo- 
zna tudi položene kartice s kodami (kre- 
ditne kartice, vizitke ...) in mobilne telefo- 
ne, iz katerih gladko pobere želene vsebi- 
ne. Namembnost je zelo široka, vendar s 
ceno 7000 evrov ni namenjena hišni rabi, 
čeprav eden od filmčkov kaže igranje 
namiznic, kot sta Catan in DAD. Je pa 
odličen pripomoček za sestankovalnice, 
za delo s strankami in pacienti ter za razne 
zabavne inštitucije, od igralnic prek barov 
do hotelov. Blaznega prodajnega uspeha 
surface ne bo izkusil, saj gre v dobršni 
meri za raziskovalni projekt, toda ogledo- 
vanje fotografij, pisanje, risanje, vlečenje 
elementov in špilanje z njim je neverjetno 
uživantsko. Bomo to res slejkoprej imeli 
na domačih površinah? 
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3. CES 


CES so kot smenj predvajalnikov glasbe in televizorjev 
spočeli že davnega leta 1967 v New Yorku. Skoraj dve de- 
kadi je na pol leta kolobaril po različnih krajih, nakar se je 
ustalil v Vegasu in postal enkratletna temeljna svetovna 
razstava uporabniških tehnikalij za navadnega človečka. 
Na njegovih odrih leti perje ob vojnah med konkurenčnimi 
nosilci in tam javnost praviloma prvikrat uzre najnovejša 
dognanja industrije zabavnih, pa tudi drugih vsakdanjih 
elektronskih naprav. 

Na dogodku je bilo udeleženih veliko različnih panog, a 
skupna točka je bila izpostavljanje svete besedice 'smart' 
in težnja po brezžičnem povezovanju in prikazovanju hitrih, 
osnovnih podatkov, kot so novice, koledar, opomniki, spo- 
ročila in tviti. Na linijo in v oblake namreč gre vse, celo hla- 
dilniki, telovadba in avtomobili. Ravno zato so bili ti trije 
segmenti, ki do nedavnega sploh niso sodili v to družbo, 
pošteno zastopani. Le kdo bi si pred leti predstavljal nave- 
zo televizorja in pralnega stroja ali mobilnika in sesalnika 
za prah. Oboje sem videl na lastne oči! Nemara prihodnjič 
na CESu uzremo celo Gorenje. Edini velikan, ki je manjkal, 
je bil po stari navadi Apple, saj dotičniki iz Cupertina od- 
ločno (in nekam naduto) prezirajo vse tovrstne dogodke. 
Itak se jim lahko le smeji, saj so bili ipadi prisotni in ome- 
njani na vsakem drugem štantu. 

Računalništvo v smislu komponent ni v prvem planu, dasi- 
ravno je z njim povezanega čuda periferije. Vseeno je bilo 
letos več poudarka na PCju, saj sta svoji novosti predstavi- 
la tako Intel kot Microsoft. Prvi je utemeljil blagovno znam- 
ko tankih prenosnikov ultrabook, drugi je ponosno razkazo- 
val Windows 8. Videoigre, ki jih je sicer bilo mogoče igrati 
tako pri Microsoftu kot pri Sonyju, so bile robna zabavnost 
brez kakršnihkoli premier. Se je pa na kraj dogajanja vrinil 
Nintendo, ki oficielno na razstavišču ni bil prisoten, marveč 
je v lastnih sobanah izbrancem dal na preizkus wii u. 

Poleg znanih, povečini daljnjevzhodnih tovarn televizorjev, 
kamer, fotoaparatov in tablic so polnopravno sodelovale 
še najmanj avto- in sobna akustika, mobilna telefonija ter 
bela tehnika. Zelo opazni so bili tudi paviljoni avtomobilar- 
jev. A to še zdaleč ni bilo vse. Prisotni so bili glasbeni 
inštumenti in roboti, oprema za kinodvorane in samonosne 
kamere za športnike, GPSi in radarski detektorji, pripo- 
močki za zdrav način življenja in brezžični prenašalniki si- 
gnalov vseh sort, ekološke rešitve in polnilne postaje za 
električne avte ter nenazadnje tisoč in en gizmo onkraj do- 
mišljije. 

Zanimivo je bilo videti prenekatera imena čisto drugih 
branž, ki so se razširile v digitalne vode. Energizer in Dura- 
cell, znana po baterijah, sta predstavljala polnilnike za tele- 
fone, švicarski nožar Victorinox je naboru orodij dodal krip- 
tiran USB-ključ, športne blagovne znamke, kakršna je Ni- 
ke, svojih izdelkov takisto ne povezujejo le z vezalkami ... 
Napredek je presenetljiv in ker vsemu sproti ne slediš, si 
presenečen ob spoznanju, da dobiš potapljaško ali 
smučarsko masko s HD-očesom že za dvestotaka. Malo 
več te stane kompjuteriziran teleskop, ki pozna karto neba, 
se kalibrira sam od sebe in ti nazorno označi, katera nebe- 
sna telesa gledaš - na ipadu. 

Ob domiselnostih vseh kalibrov se obiskovalcu zdi domala 
žaljivo, da so bile v najmočnejši zasedbi krošnjarske stojni- 
ce s kabli, polnilniki in predvsem z robo za ipade ter ipho- 
ne. Ne za telefone in tablice na splošno, marveč za kon- 
kretna jabolčna modela, ki sta v ZDA brez konkurence. 
Kesic, stojal, držal, nepropustnih ovitkov, objektivnih na- 
stavkov in poslovnih ter gospodinjskih razširitev za še tako 
nišne uporabnike, kot so potapljači, kamionarji, skla- 
diščniki, varuške in didžeji, je bilo mali milijon. Na to pa 
pride še nič manjši kup ajfonastih slušalk in zvočnih siste- 
mov. ln vse je na 'i': iRadar, iLuv, iPlunge, iGuy, iSound, 
iCord, iRoom, iTo in iOno. Lastniki teh ploščic imajo prav- 
zaprav nemajhen problem, ko se morajo odločiti za dodat- 
ke. 
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cem Z upate lahko za sto dolarjev vstopnico j pivsakdo, 


pu, vse pa nam krojijo digital lifestyle. Povezovalna krona je Intel, 
največji izdelovalec polprevodnikov oziroma procesorjev na svetu. 


Tale štant z iRobo paše že na uvodno stran, kajti oprema za 
ifone in ipade je po količini izdelkov zasenčila vse ostalo. M 
Hočete potapljaški etui za Applov mobilnik ali držalo za tablico 
za v kamion? Ni problema, izbirate lahko med triindvajsetimi. 


Mercedesovec Dr. Zetsche je med 
izpostavil projekta Car2 

stem najemanja električnih S 

pa je socialna 


Veliko je bilo izdelovalcev.opreme za telovadbo. Skupno vsemu je 
bilo seveda povezovanje. Tole stojalo za specialko pride v navezi 
s simulatorskim softverom, tako da ima kolesar ob zrtju v zaslon 
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Microsoftov šef Steve Ballmer (na desni) je imel slab nastop, 
ki je izključno poudarjal kakovost (že videnih) izdelkov, pri 
44 čemer so jih demonstrirali drugi. Mercedesov in Intelov ko- 
— lega pa sta držala samostojna, enourna vizionarska govora. 


Taka je videti nova okenska preobleka Metro, a težko si pred- 
stavljam, da bo to privzet pogled računalničarja, kakršni smo 
mi. Zato bo prav tako na voljo klasičen videz. Upam, da bo- 
do nadgradili tudi ta del, kajti prostora za izboljšave je precej. 


UL 
paintpdoy. 


Na PC-oddelku Microsoftove stojnice se je frčalo v Flightu, 
prihajajoči napol zastonjski letalski simulaciji za računalnike. 
Xboxi pa so gnali Kinect Star Wars, ki ima iziti aprila. V igri 


smo z rokami v zraku dirkali z brzci po Tatooinu in to v 3D. ji 
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—Ena od rab kinecta je nakupovanje oblek in modnih dodatkov. 
'— | Vendar je dodajanje torbic in klobukov risankastega videza na 


| nizkorazločljivo podobo ženske v resnici izpadlo precej bedno. 
HE z 


ge Tole je kia naimo, koncept električnega-štiriseda prihodnosti, 


učila naphanega z vsem možnim. Kia je šla pri izgradnji informacij- (gg 
Ri skih sistemov za vozila v španovijo z Microsoftom in skupaj S [4 


Zanimiva notesniška rešitev 

Intel je kljub izpostavitvi ultrabookov zve- 
davcem prikazal konceptni prenosnik niki- 
ski, katerega spodnja tretjina je bila pro- 
sojen, obojestransko dotikabilen zaslon. 
Pri navadnem delu je deloval kot drsna 
plošča, v zaprtem stanju pa je z druge st- 
rani prikazoval skupek standardnega hitre- 
ga podatkovja o zmenkih, mesidžih, doga- 
janju po svetu, vremenskih pojavih in slič- 
no. Interesantno. 
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Polaroid x Android < SC1630 
Tako oznako ima Polaroidova 'smart ca- 
mera', prvi kompaktni fotkič, ki ga poga- 
nja Googlov mobilniški sis- 
tem. To pomeni, da bo nanj 
moč naložiti vse možne fo- 
toprograme z Androidove 
tržnice in se s posnetki, ki 
jih bomo zajeli 16-megapi- 
čično, izdatno pozabavati 
na 3,2-prstnem zaslonu ter 
jih nato poslati kamorkoli 
na linijo. Na njem bomo se- 
veda lahko uporabljali osta- 
le aplikacije in se igrali. Sp- 
rašujem se potemtakem, za 
koji falus niso vdelali reže 
za SIM-kartico, s čimer bi 
naredili zmagovalen fon? 


Dostopen 3D-tiskalnik za ustvarjalce 
3D-tiskalniki oziroma izdelovalniki triraz- 
sežnih objektov niso novost. Že desetletje 
jih uporabljajo za izdelavo prototipov, ka- 
lupov, manjkajočih koscev arheoloških 
najdb in v umetnosti. A cene tovrstnih na- 
prav so bile doslej visoko petmestne. 
Družba Makebot pa na sejmu prvič poka- 
zala škatlo, ki stane v sestavljeni obliki 
vsega 1800 evrov (predhodnika si moral 
zgraditi sam) in je primerna za domače iz- 
delovanje akcijskih figur, srčkov ter umet- 
nih zob. Poimenovali so jo replicator in 
ume nabrizgati dvobarven plastičen objekt 
dimenzij 225 x 145 x 150 milimetrov. Za 
gradnjo uporablja navito plastiko ABS , ki 
jo sproti topi. Čeprav se materiali, s kateri- 
mi taki 'tiskalniki' delujejo, razlikujejo, je 
princip enak: glava šprica plast za plastjo, 
dokler ne nastane objekt. Ločljivost in s 
tem debelina tega oblata je pri replicatorju 
okoli 0,3 milimetra. Dovolj za hecanje, do- 
čim nam bolj koristna uporaba ni znana. 


Rastafarijansko zvokovništvo 

Slušalk z znamenitimi imeni mrtvakov, 
kot so Notorius BIG, Tupac, Michael Jack- 
son in Elvis, je bilo precej. A med vsemi je 
izstopala znamka House of Marley, ki je 
predstavila v-ušesne, na-ušesne in čez- 
ušesne modele, katerim skupni so retro 
videz, etiopski vzorec in plac za rizle. Za 
slednje pravzaprav nisem prepričan, bi se 
pa kaj podobnega spodobilo. Vsekakor je 
prostora za tovrstne pripomočke zadosti 
v dopadljivih prenosnih zvočnikih za, uga- 
nili ste, ifon in ipod. Tale vreča na sliki se 
imenuje bag of rythm, na etiketi pa ji piše 
250 evrov. Po zagotovilu Marleyjeve hiše 
je kakovost odlična, izdelava okolju prija- 
zna, del zaslužka od celotne linije pa je na- 
menjen miru na Zemlji. Iron Lion Zion! 


Pomlajeni kvatrokopter AR.drone 

V Jokerju 219 smo opisali štiripropeler- 
sko frčalo AR.drone, katerega posebnost 
je upravljanje s telefonom oziroma tabli- 
co. Firma Parrot je pokazala naslednika, ki 
je na pogled enak, ima pa nekaj izboljšav. 
Izdelan bo trdneje, tako da ne bo razpadel 
ob vsakem karambolu. Teh bo itak manj, 
saj bo pilotiranje lažje, zlasti zato, ker gre 
vedno naprej, ne tako kot izvirni model, 
pri katerem nisi nikoli vedel, kje ima glavo 
in kje rit. Kamera je po novem 720g in 
posnetke bo mogoče koj deliti na v ta na- 
men ustvarjenem dronovskem portalu. 
Nasploh bo programska podpora novincu 
izdatnejša, s svežimi pristopi k obogateni 
resničnosti, snemalnimi modusi in domi- 
selnimi večigralskimi turnirji. 300 EUR. 
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Tablica ze revne otroke 

Organizacija One Laptop Per Child, ki je za 
neprofitno ceno dvestotih dolarjev spravi- 
la v manj razvite države Afrike in Južne 
Amerike že poltretji milijon prepoznavnih 
zelenih notesnikov X0-1, si je za naslednji 
cilj zadala tablične računalnike. Pokazali 
so interesantno ploščo X0-3 z osempalč- 
nim zaslonom in zadovoljivimi specifika- 
cijami ter sistemom Linux. Glede na raz- 
mere uporabnikov je poraba energije iz- 
redno majhna, priložene pa bodo še sonč- 
ne celice in ročni dinamo. Predvidena ce- 
na je sto dolarjev. Človekoljubno. 


Lanskoletna globalna prodaja televizorjev je dosegla 250 | 
milijonov, kar je več od katerekoli druge hišne naprave. Zato [ 

je tekma na tem področju največja. Takole sta se pred vhod 
razstavišča zbasala največja konkurenta Samsung in LG. 


ke pad bj | 
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— Obči zmagovalec sejma, LGjev ultratanki, skoraj ti 


levizor 55EM9600. Korejci so namignili na splovitev v dru- 
gem polletju, cena pa bo malo nižja od petmestnega števila. 


HO 
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Tekmeca v biznisu prostorskega zvoka, DTS in Dolby Labs, sta vsak zase zatrdila, da sta najboljša in naj- 
bolj razširjena ter da bosta v prihodnje zavojevala svetova mobilnih naprav in pretočnega videa. Sta pa 
obe tvrdki enotnega mnenja, da uporabniki premalo dajo na kakovost zvoka in da so prehitro zadovolj- 
ni, pogostokrat nevedoč, kolikšna je lahko razlika. Sistemi [; 1s m THX m v sleherni dom! 
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To je toshiba ZL2, prvi prodajni 3D brezočalniški TV. Am- 
pak to ni to. Aparat je že super, predvse.zavoljo-povišane 
razločljivosti in hudega procesorja, vendar je 3D betežen. 


Panasonic uvaja tako zvano socialno televizijo. To po njiho- 
vem pomeni, da nam ni treba biti v istem prostoru, da bi lah- 
ko 'uživali' v 'skupnem' gledanju. Aplikacija MySpace TV bo 
namreč omogočala instantno komuniciranje prek različnih na- Panas 


m prav. No, jebeš tako 'socialno televizijo če kdo mene vpraša. Mene 


MEMENER 
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Cobra, izdelovalec detektorjev policijskih radarjev, je predstavil 

mobilniško aplikacijo iRadar. Ta streže z aktualnimi kaznovalnimi 
nevarnostmi in omogoča hitro sporočanje divjakom, kje so zase- 
de. Kitajski Haier pa je največja tovarna bele tehnike na svetu. 


U 
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Zvočnike in slušalke z blagovno znamko House of Marley je 
spočel Rohan Marley, eden od sinov legendarnega jamajškega 
utemeljitelja regija Boba. Izdelki so kakovostni in predvsem lični, 


| vprašanje pa je, kako dobro distribucijsko mrežo bodo imeli. 
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Bavitelji z avtoakustiko so na svoje prostore privlekli sa- 
me spimpane vagne z najmanj dvajsetcolskimi kotači. 
Kakšen je trend v tej branži? Pet velikih in sijajnih disple- 
jev na avto ter povezovanje vsevprek. Pa čimbolj da suva! 


NE Baje so tisoči ifonov in ipadov pri padcu v vodo doživeli konec, 
zato je Fujitsu namakal svoje tablice in telefone štiri dni skupaj. 


MM Sporočilo: kupite vendarle njihovo robo! Ali bodite manj štorasti. 


izi 


le) 


- več takisto v avtomobile. Tegra bo poganjala zabavno-informativni sistem v audijih in.skrbela za centralo Teslinega mo- 
' dela S, katerega 17-palčni prikazovalnik mi je demonstriral eden od tesel. Razen knofa za štiri žmigovce bo namreč digi- 
talno, zaslonsko dotikabilno nadzorovano čisto vse, torej radio, klima, telefon in GPS. Tudi zavolanski pokazate 


lji so LCD. 


Pametni gospodinjski aparati 

Najbolj dejavna v smeri smart ass bele 
tehnike sta Seulčana LG in Samsung, ki 
sta pokazala serijo zanimivih idej ob pred- 
postavki, da so vse gospodinjske naprave 
povezane v internet. Na televizorju se de- 
nimo izpiše sporočilo, da je pralni stroj 
opral perilo, vi pa lahko nato z daljincem 
nastavite program za sušenje. Z mobilni- 
kom ali tablico zaženete sesalnik, ki zmore 
snažiti samodejno, morete pa ga tudi vo- 
diti oziroma mu na načrtu stanovanja iz- 
postavite umazana mesta. Hladilnik vam 
na podlagi vsebine in spletnih receptov 
predlaga možnosti za kosilo ter opozori, 
da bo živilom potekel rok trajanja, vedno 
pa imate možnost s telefonom preveriti, 
česa bo zmanjkalo. Na žalost pametni hla- 
dilnik le ni tako pameten, da bi sam od se- 
be dojel, kaj hrani. Če ne bo standardizira- 
nih črtnih kod na izdelkih, iz katerih bo 
mogel prebrati vse podatke, bo taka funk- 
cionalnost polovična. Ampak Fejsič na 


pročelnem displeju pa seka, tastar! 
| 
Gorilje steklo 2.0 


Pisali smo že o čudežnem Gorilla Glassu 
firme Corning, s katerim je prekritih veči- 
na sodobnih mobilnih zaslončkov. Njegovi 
prednosti sta izredna trdnost in odpornost 
na praske. Na CESu so predstavili izbolj- 
šano inačico, ki je za petino tanjša in zato 
rahlo bolje prepušča svetlobo ter dotike, a 
ohranja vzdržljivost. Nejevernim Toma- 
žem so krepkost izdelka demonstrirali na 
kmečki način, z ročno stiskalnico. Milime- 
ter debelo ojačano steklo, kakršnega upo- 
rablja konkurenca, je počilo pri obreme- 
nitvi 29 kilogramov, dočim je njihov do- 
sežek kljub tanjšosti prenesel 52 kil. 


Jaz sem ura 

Eno od presenečenj sejma so bili Italijani, 
ki so tik pred pričetkom razpečevanja seri- 
je zapestnih ur i'm watch. Ti kosi digital- 
nega zapestnega nakita, ki bodo glede na 
izbiro materialov koštali od 250 do 1000 
evrov, temeljijo na Androidu in umejo na 
sijajnem štiricentimetrskem ukrivljenem 
zaslončku prikazovati tipične informacije 
sodobnega vsakdana: sporočila, fotke, Fa- 
cebook, video, novice, vreme ... In, jasno, 
čas. V modrozobi spregi s katerimkoli te- 
lefonom bomo z uro sprejemali klice in 
sporočila, za povrhu pa jo bomo napolnili 
z vrsto dodatnih aplikacij. 


NEM 


Avtomobilni čevlji 

V resnici ne gre za čevlje, marveč za če- 
veljne dodatke. Spnkix so namreč neke 
sorte kotalke za nataknit, ki jih žene elek- 
tromotor, upravlja pa daljinec v roki. Za- 
deva ni nikakršna tehnološka revolucija, 
saj nima kamer, skokic, samodejnega lov- 
ljenja ravnotežja in vodometa. Prav tako z 
njo ni mogoče početi vragolij. Znabiti ce- 
lo, da bo projekt, ki nima niti cene, propa- 
del, preden bo prišel na police. A ker se je 
nadobudni izumitelj kotačev ves čas vozil 
gor in dol po sejmišču ter se iskreno tru- 
dil pridobiti kupce in investitorje, je nena- 
vadnost vredna omembe. 


Naparkeljnik za šlatalne zaslone 

Za izdelkom txtrng ne stoji nobena blazna 
firma, marveč 35-letna mama, študirana 
ergonomičarka. Opazila je, da imajo sta- 
rejši ljudje, motorični idioti, čevljarji s klo- 
basastimi prsti in babnice z dolgimi krem- 
plji nemalo problemov z natančnostjo pri 
rokovanju z dotikabilnimi ekrančki. Zato si 
je izmislila naprstni rinček s kapico na 
spodnji strani. Nataknemo ga na palec ali 
kazalec, s čimer pridobimo na hitrosti ter 
natančnosti sporočiljanja in na čistoči zas- 
lona. Komplet dveh stane okoli 30 evrov. 


Smešni iGratorji 

Pisali smo že o stodolarski retro avtomat- 
ni kredenci iCade, v katero vstaviš ipad in 
nato s stickom ter osmimi buttoni zavda- 
jaš neprijateljem iz Atarijeve zbirke Grea- 
test Hits. Proizvajalec lon je pokazal troji- 
co novih podobnosti. Prvi je iCade core, ki 
nudi enako funkcionalnost kot izvirnik, le 
da je od škatle ostal le plastičen podsta- 
vek. Cena bo zato polovična. Druga izdel- 
ka sta namenjena iphonu. To sta smešni 
iCade jr., pomanjšana izvedenka omarice, 
in bržda bolj vsestransko uporabni iCade 
mobile, ki telefon spremeni v priročnejši 
igralni plošček. Na žalost združljivost iger 
s temi pripomočki ni privzeta, marveč jo 
mora razvijalec predvideti vnaprej. 


not ih iki? veliki svetlomodri se je resno pri- rodnem Finskem. Na sejmu so imeli eno najslabših tiskovnih (4 


ki. 


sila klasiko dka IM Ki konferenc, edini i 
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nstruments in Gualcomm — AT IAwWzs ia ui s o 
n 160, tiktakne 1,6 CTA je židovska firma igralnih pripomočkov. Teli blazinasti 

€ ) lo avtočki so za wiijeve dirjalnice, zadaj pa so napihljive kocke, 
v katere vtakneš ipad in ga nato brezskrbno prepustiš mulcu. 


Razen tega dvojca korejskih fuzbalerjev robotov nise 
u zapazil. Skoda, kajti pričakoval sem robosapiense in | 


SP ni igri Journey. V njej prevzamemo vlogo pojave sredi puščave, vidi- 

, mo edinole goro v daljavi. V navidez nesmiselnem potovanju in ob 

odsotnosti navodil in karte se srečamo z drugimi popotniki, a brez 

imen, podatkov ter možnosti verbalnega sporazumevanja. Hec-no! 
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V Ameriki lambote vozijo tudi čapci in tale kičasto okraneljani 
murcielago je imel točno takega lastnika. Vdelan je bila seve- 
da hud, a avtu neprimeren zvočniški sistem, katerega brez: 


To je Razerjeva fiona, V neverjetno tablico z ročaji preoblečen 

PC, ki je pokasirala številne nagrade za domiselnost. V upo- 

rabnosti pa se ni izkazala, saj je bilo igranje najmanj nerodno. 
u - - 
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Tole je tricikelni moped ameriške firme Can-Am, ki so ga sejmu 
primerno opremili z obiljem memban in zaslonov. Stranska dva [2 
% sta retrovizorja, na sredini pa je ipad, ki skrbi, zvočniki suvajo. 
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na zasedbe Black Eyed Peas. Zamorec je po novem Intelov 
kreativni direktor in bo skrbel za inovativno tržno komunici- 
ranje. Verjetno bodo vse bodoče Intelove reklame pevske. 


w— Y AE 
Ta čudnost je-pripomoček za 3D-modeliranje. Tipala na zaslo- 
nu zaznavajo prostorske premike onegaja v rokah. Tako hitro 
in umetniško ustvarjamo. naravne 3D modele. Je delovalo. 
Vse prednarejene figure'so hitro<dobile dolge nosove in tiče. 
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Samsung je razkril novo linijo zmogljivih prenosnikov, se- 
ries 7 gamer. Poleg brezočalno trodimenzinalnega zaslona 
je posebnost gumb za navijanje frekvence kar med delom. 
J z—"mimm 
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Velik del Panasonicovega p 


osla so ekološke rešitve, tako za 
električne avtomobile kot za sončne celice. Pomagali so tu- 
di pri temle zmagovalcu lanskega svetovnega tekmovanja: 


Gibson je izdelal brezžično, velikgumbno in programabilno 
električno kitaro, kise uglasi sama od sebe. Priznam, da ni- 
mam pojma, o čem so govorili. Razen da stane pet jurjev. 


m. č 
bi 


21 


Hude lupice za iphone 

lphone 4S ima eno najboljših, če ne kar 
najbolj kakovostno zajemalno oko v kon- 
kurenci. Četudi je za nezahtevno rabo fot- 
ka samozadostna, jo je marsikateri entu- 
ziast pripravljen nadgraditi z dodatnimi 
objektivi, ki jih na trgu kar nekaj. Kljub te- 
mu je 250-evrski nastavek lens dial edin- 
stven, saj na enem vseskozi pritrjenem 
koleščku združuje kar tri leče: telefoto 
(1,5x), širokokotno (0,7x) in ribjeočesno 
(0,33). Ohišje ima tudi dve luknji za stativ, 
kar sploh pride prav. Zlasti če vam, lastni- 
kom iphona 4S, zaupam eno skrivnost: 
komaj kdo ve, da priložene slušalke delu- 
jejo kot daljinski fotosprožilec. Samo pri- 
tisnete volume up. 410 za Applov foto- 
grafski oddelek. 


Vododporne mobilne naprave 

Čeprav je bilo na sejmu videti kar nekaj 
mobilnikov, ki so plavali v akvarijih, je šlo 
največkrat za prikaz oblekic zanje. Firma 
HZO pa je razvila nanomaterial, ki odbija 
vodo. Z njim med proizvodnim procesom 
premažejo občutljive dele naprave, da jim 
tekočina ne škodi. To so demonstrirali in 
jasno se je videlo, da je voda sicer vdrla v 
ohišje, a je fon še vedno deloval. Razvijal- 
ci so samozavestni glede izuma, poudar- 
jajo pa, da je to le preventiva za kočljive si- 
tuacije in ne za namensko igranje v morju 
ali celo potapljanje. Za patent se baje zani- 
majo Samsung, Motorola in Apple. 


Najhitrejši igrarski računalnik 

Butični sestavljalec pecejev za gejmerje, 
floridski Origin PC, ki ga tvorijo bivši Alien- 
warovi uslužbenci, je predstavil najbolj 
zmogljiv poganjalnik Battlefielda. Model 
genesis, katerega jedro je čip iZ 2700K, so 
oplemenitili s hlajenjem po principu fazne 
spremembe, ki ga uporabljajo kuhinjski 
hladilniki. Ime izvira iz delovanja, pri kate- 
rem se hladilna tekočina pri stiku z vroči- 
no uplini, s čimer nase veže toplotno ener- 
gijo. V kompresorju se plin ponovno ute- 
kočini in krog se ponovi. Postopek je tako 
učinkovit, da si upajo procesor, ki tovar- 
niško bije s taktom 3,5 GHz, prodajati s 
frekvenco 5,7 gigaherca. In zanj jamčiti! 
Cena takega sistema, ki je seveda sesta- 
vljen docela po željah stranke, hitro nara- 
ste na par tisočakov. V zakup pa je treba 
vzeti tudi precejšen hrup, ki ga povzroča 
stiskalka. 


Napredna smučarska očala 

Ekstremni smučarji, deskarji in sankači 
imajo skrajne potrebe, tudi po informaci- 
jah. Slednjo jim za 360 evrov poteši firma 
Recon z napravo mod live. To je združek 
androidnega računalnička z miniaturnim 
displejem, ki ga vstavimo v določena vr- 
hunska očala, nakar imamo pred očmi ce- 
lo skladovnico podatkov, kot so čas, vi- 
šina, hitrost, koordinate, temperatura in 
dolžina skoka ali padca v globino. V spre- 
gi s telefonom prikazuje sporočila in pred- 
aja muziko, pripravljen pa je še na pove- 
avo s kamero. Čeprav je pogruntavščina 
ionirska, to ni projiciran HUD, ki bi omo- 
očal obogateno resničnost, saj je še ved- 
o treba pogledati navzdol, kjer je ekran- 
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Pioneerjev novi avtosistem za Android 
Applove mobilije imajo popolno prevlado 
pri priklopu na hišno ali avtomobilsko oz- 
vočenje. Zato je lepa poteza od Pioneerja, 
da bo svoje novo središče zabave v vozilu 
naredil združljivo z androidnimi naprava- 
mi. Gre za drugo generacijo modela app- 
radio, ki se diči s kar 7-palčnim dotikabil- 
nim zaslonom. Na njem bo moč gledati 
filme, guglati in poganjati nekaj od Pione- 
erja odobrenih aplikacij, bržda Maps, Fa- 
cebook in slično. Zadeva ne bo imela fi- 
zičnega pogona in bo ob pomladni splovi- 
tvi koštala petstotaka. Minus v zgodbi je, 
da priklop ne bo USBjast, marveč prek 
nerazširjenega, nerodnega kabla MHL. 


Genius z najboljšo igrarsko mišjo? 
Tajvanski Genius je bil v devetdesetih pio- 
nir mišarskih tehnologij, nakar je skrenil 
na pota plastične povprečnosti. Toda za 
prihajajoči model deathtaker so pre- 
pričani, da se bo povzpel na prestol pripo- 
močkov za profesionalne nabijače real- 
nočasnih strategij in masovnih frpik 
(prvoosebnih streljank ne omenjajo). Do 
krone naj bi mu pomagalo devet profi 
knofov, šest uteži, natančnost do 5700 
dpi, pomnilnik za veliko številko makrov, 
1,8-metrski kabel in z zlatom prevlečen 
USB-kontakt. Marca za 60 evričev. 


Zmagovalni fotkič je bil Fujijev x-pro 1. Kljub v temelju podobni zas- 


novi, kot jo imajo trotlkamere, je njegovo tipalo CMOS polne veliko- | 
sti. Za kultni status še pred splovitvijo je poskrbel eighties videz. — $ 
1 


kas O 

B ra: —— 
Fant v čefurski louisvuittonki, baje se mu reče Jester Bibler in 
včasih žgoli na MTVju, je reklamiral dvestodolarsko sviralo muzi- 


ke mrobo ultra bass, ki med predvajanjem pleše in.dela kozolce. 
| — 


Tako izgleda fotografska revolucija lytro, ki deluje na prin- 
cipu svetlobnega polja. Ujame 3D-svetlobo oziroma smeri 
enajstih milijonov žarkov, fokusiranje pa opravi gledalec 
naknadno in po želji. Tale slika je odličen primer: zdaj je 


a 
MM Vlidland.je bila le ena od mnogih firm, ki izdeluje akcijske kamere 
za padalce, smučarje, potapljače, bicikliste, deskarje in, druge 
adrenalinske športnike. Pripomočki so zmogljivi, seveda HD,kom- 
| paktni, dobavljivi v maski, očalih ali v čeladi ter dosegljivo poceni. 


S h — zki K poavi ] 

Nikon je poleg najbolj profesionalnih ohišij in objektivov demon- 4 
striral brezzrcalni model 1, ki se hvali z najhitrejšim avtofokusom 
(10 slik na sekundo) in počasnim snemanjem videa v 1200 fps. 


CES se z babnicami ne izkaže. Silikonskih prasic z dekolteji do 
popka, kakršne smo videli v zlatih časih E3ja, tukaj ni sploh, le 
navadne hostese. Največ kože so pokazale tele Panasonicove 
fuzbalerke, na katerih smo preizkušali fotoaparate in kamere. 
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Cenejša družina izdelkov Bš0 
Danska fabrika Bang 8 Olufsen, ki se bavi 
s petičnimi zvočnimi in televizorskimi sis- 
temi, je najavila blagovno znamko BRO 
Play, pod katero bodo zbrani cenejši zvoč- 
niki ter zasloni, namenjeni mlajšim upo- 
rabnikom. Mlajšim uporabnikom, ki so se 
rodili z zlato žlico v riti, dodajamo. Kajti 
prvi pokazani izdelek, brezžični sviralnik 
za ifon, nazvan beolit 12, bo koštal okoli 
800 evrov! Ker nova serija za razliko od 
ž resnejših izdelkov BRO ne bo zahtevala 
o NV! ZE strokovne namestitve, jo bodo prodajali 
Evos je vizija Fordove prihodnosti in dizajna, ki kot tak nikoli tudi izven lastnih butikov in po spletu. 
ne bo prišel s tekočih trakov, se pa oblikovne smernice kažejo 


"| Delorean DMC-12? Ziher promovira novi Back to the Future! Nak, 
% gre za primerek butične proizvodnje 215-kilovatnih električnih iz- 
vedenk za ceno 90.000 dolarjev. Avtu, ki ima edinstven retro 
znanstvenofantastičen videz, je manjkal edino Christopher Lloyd. 


F 


v novem fusionu, ki pripelje na ameriške ceste kasneje letos. vw 
(Nima veze z evropskim fusionom, pri nas bo to. mondeo.) 
—e 
— 


Gledanje dveh programov na enem TVju 
Samsung, ki je imel v televizorskem seg- 
mentu največji paviljon in obenem obvla- 
duje vse tri pristope sijočih pikslov, je de- 
monstriral še eno zanimivost: tehnologijo 
dvojne slike in dvojnega zvoka. Fora je v 
tem, da zaslon brzoizmenično predvaja 
dva ločena videa v neokrnjeni ločljivosti, 
recimo fuzbal in žajfnico, gledalcem pa 
aktivna očala z vgrajenimi slušalkami filt- 
rirajo želeno sliko. Zadeva preizkušeno 
deluje brez motečih sledi drugega slikov- 
nega toka. Ker za to ne nucaš drugega kot 
kakovosten in hiter zaslon ter očala, zna- 
biti, da bo funkcija slejkoprej postala priv- 
zeta. Tako kot tisto Sonyjevo in Philipsovo 
dvojno igranje za enim TVjem. 


s. [MI 4 M1 
Študijo F125 je Mercedes sestavil ob lanski 125-letnici tovarne. Žene ga kao hibrid na gorivne celice, ki proizvajajo 
elektriko. Za Mercedes je prav vodik najboljše gorivosprihodnosti, saj ima višjo energetsko vrednost od vsega drugega. 
Notranjost je oblikovno dovršena in rešitve s tega področja se bodo prej pojavile v praksi, saj so bolj prizemljene od 
študije F400 iz leta 1996, ko konzola sploh ni imela volana, marveč le palici, ki sta bolj spominjali naletalsko.kabino: 


Dual-View 8 Dual-Sound technology 
provides two different Full HD pictures 
and sounds on the same TV 


Nemonojo Babe vab ovni rehoato ooo temi to ojoj Vre MWivrest MA MO 
PERPAR sevi movundi on to nasa TV depone ne. 
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Električna kia EV, ki zapelje na ceste v roku leta dni, bo pri nizki 
hitrosti bencinsko hrumela, s čimer bo opozarjala.pešee;kitihe- 
ga električnega vozila ne slišijo in se nato jezijo, ko so povoženi: 


Stekleno tipkalo inu mišak 

Veliko radovednežev je pritegnil (nedelu- 

joč) koncept osnovnih vnašalnih naprav iz 

dotikabilnega goriljega stekla, ki ga je zas- 

n noval inženir Jason Giddings. Stvarci ni- 

mata nobenega premičnega dela in sta 

brezžični, pri čemer je mišak statičen in 

puščico vodimo s kazalcem po šipi. Teh- 

nologija je zasnovana okoli infrardečih 

žarkov, ki se pravilno lomijo širom celotne 

površine. Ko nekam rahlo pritisnemo, us- 

tvarimo interferenco. Da je estetski faktor 

najjači, po videnem ni dvoma. Zagotovo 

pa bo rokovanje v praksi — komplet pride v 

prodajo maja za 250 apoenov — najmanj 

nerodno in neprimerno tako za konkret- 

nejše tipkanje kot za daljše opletanje s 

l al kurzorjem, ka- 
moli igra- 
nje. 


Dvosedežni audi urban je zmešanica mestnega Načči 4 
vozička za golf in gokarta. Dvomim, da bo kdaj zapeljal 
€, na ceste, saj je avtomobilska industrija preveč ziheraška. 
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OZNANILA 


Dali smo skozi Modern Warfare 3 in Skyrim, bolijo 
nas prsti in oči. A še dobro, da so noge v dobrem 
stanju, kajti igralski koleselj z nezmanjšano hit- 
rostjo drvi naprej. Sneti in preostanek kremastega 
moštva se ga trudijo dohajati s prvim vpogledom v 
to, kaj nas čaka v dvajurjevem plus ducat. 


tem, da bo leto 2012 nabito z odmev- 

nim digitalnim spektaklom, dvomi le še 

tipičen slovenski novinar. Playstation 3 

in xbox 360 sta na višku moči, uvelja- 

vljata se novi namenski platformi 3DS 
in vita, koncem leta pride Nintendov novi sobni si- 
stem wii u, igranje na mobilnih telefonih in tablicah 
ni bilo še nikdar tako razširjeno, isto velja za zabavo 
na družabnih omrežjih, kot je Facebook, dnevne so- 
be začenjajo spoznavati igranje v oblaku, kakršnega 
nudi servis OnLive, PC je splošna platforma z mno- 
gimi spletnimi servisi, ki nudijo takojšnjo dostavo 
tako malih indiejank kot velikih titul, v ospredje se 
pehajo orenk izdelki, ki sceloma tečejo v spletnem 
brskalniku ... Uf. df in of. 


Drži sicer, da se je ameriški trg s špili, ki je dober po- 
kazatelj splošnega stanja, lansko leto skrčil za 8,5 od- 
stotka, z 18,5 milijarde dolarjev na 17 milijard. Naj- 
bolj sta upadli prodaji wiija, s 6,5 na 4,5 milijona ko- 
sov, in DSa, ki je strmoglavil z dobrih 8 milijonov na 
3,8. Toda xbox in PS3 sta še porasla, tako kot delež 
digitalnih dolpotegov, kjer je izredno močan PC, zlasti 
Steam. Iz tega razloga ne velja biti tak deževnik kot 
številni ekonomisti in biti plat zvona takoj, ko se nekaj 
ne giblje strmo navzgor. Industrija je ogromna in 
streže tako predanim kot nedeljskim igralcem, tako 
moškim kot ženskam, tako otrokom kot upokojen- 
cem. Dosti se najde za vsakogar, ne glede na izkuše- 
nost, spol, želje in finančno zaledje. Zato črnogledost 
ni na mestu. 


ČENČE GOVORICE 


Spletni klopotci se vrtijo na vso moč, glavna tema 
pa so konzole prihodnje generacije in Applove na- 
prave. Razen wiija U (ali wii Uja?) ni napovedane- 
ga nič novega igričarskega. Microsoft je zanikal 
vest, da bo na E3ju predstavil naslednji xbox. 
Vseeno špekulacije pravijo, da bo imela konzola 
pogon blu-ray, relativno šibek grafični procesor iz 
serije radeon 6000 ter naj ne bi poganjala rablje- 
nih iger. Playstion 4 se po drugi plati ne omenja s 
tehnološkimi izrazi, marveč bolj v poslovnem 
kontekstu, saj ni nobena skrivnost, da gre Sonyju 
slabo. Po mnenju najbolj črnogledih je prihodnost 
blagovne znamke playstation celo pod vprašajem. 
Vse tele pričujoče slike so zato zgolj fan art. Ena- 
ko velja za Applov napredni televizor, ki bi znal 
imeti že vdelan igralski hardver in gibalni nadzor, 
ter ipad 3 s četvorno ločljivostjo 2048 x 1536. Za- 
trdno bomo vedeli šele, ko bodo Microsoft, Sony 
in Apple svoje projekte oficielno obelodanili. 
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Blišč ... 
Mi se osredotočamo na orenk igre in teh bo v izobilju. 
Več deset jih je naštetih na naslednjih straneh, a to še 
zdaleč niso vsi. Marsikakega, ki bo skoraj gotovo 
prišel, namreč še niso obelodanili. Če ne prej, bodo to 
storili na velikih sejmih, kot sta Electronic Entertain- 
ment Expo, ki bo potekal od 5. do 7. junija v Los An- 
gelesu, in Gamescom, ki ga pričakujemo od 13. do 
15. avgusta v Kčlnu. 
Brez dvoma bomo igrali Assassin's Creed 3, ki naj bi 
se po zaenkratnih šušljih odvijal med ameriško revo- 
lucijo, ne bo šlo brez Call of Duty: Black Ops 2, saj je 
letni dostavni cikel za Activision preveč dobičkano- 
sen, da bi se mu odpovedali, prispele bodo tradicio- 
nalne športne franšize, kot sta FIFA 13 in NBA 2K13, 
uletel bo sveži Need for Speed, zelo verjetno Shift 3, 
in deležni bomo vsaj ene filmske licenčnice s temati- 
ko filma Hobit. Možno je nadalje, da bomo še pred 
koncem leta dobili Halo 4, kjer bomo znova postali 
Master Chief, God of War 4, ki mu govorice pripisuje- 
jo večigralstvo, Castlevanio: Lords of Shadow 2, 
Dead Space 3, Resident Evil 6 in, si upamo upati?, 
Half-Life 2: Episode 3. Če drugega ne, so to projekti 
za 2013, ko se bodo pridružili Command 6 Conguer: 
Generals 2, The Last of Us in sličnim pričakovankam. 
Kaj pa napovedujejo industrijski analitiki, za katere le 
malokdo ve, čemu jih imamo, saj pod žaromete obi- 
čajno stopijo le takrat, ko veliki mediji delajo neumne 
prispevke o nasilju v igricah, in se jim hardcore igral- 
ci radi posmehujejo? Michael Patcher iz britanske in- 
vesticijske firme Wedbush-Morgan je januarja pravil- 
no ugotovil, da letos ne bo novega xboxa, kar je Mic- 
rosoft potrdil pred kratkim, in je mnenja, da leta 2013 
prihaja Applova sobna konzola, o kateri se na kuloar- 
jih šepeta vse glasneje. To ni za lase privlečena izja- 
va, saj zna res priti do tega, da se Jabolčniki pridruži- 
jo bitki za dnevni prostor. Kot brat Kapitana Očitnega 
Patcher pravi še, da bodo daleč največjega porasta 
deležni mobilniki in tablice. Forumi že bijejo plat zvo- 
na, da to pomeni smrt peceja / konzol / starih ljudi, 


kar so seveda traparije. Če kaj, je ravno dokaj uspeš - 


no sobivanje lastnost sodobne industrije iger. 
Ekspertov, kot je Patcher, ne omenjam tjavdan, saj si 
podajajo zanimivo skledo vroče kaše, ki sliši na ime 
'zresnjenje igranja na družabnih omrežjih'. Slednje 
resda beleži impresivne številke, saj mesta v CityVillu 
denimo gradi na desetine milijonov ljudi. A kot pri Jo- 
kerju poudarjamo že nekaj časa, so to cesarjeva nova 
oblačila, saj je nedeljski igralec zmuzljivež. Milijoni 
Johnov in Mojc ne čutijo nobene pripadnosti blagovni 
znamki, likom in svetu, kot je to pri večjih igrah, zato 
so neprimerni, da bi nanje opirali resen posel. Toda 
morda se bo situacija spremenila ravno to leto, ko se 
namerava socialnega gaminga med drugimi resneje 
lotiti veliki založnik Electronic Arts. V ta namen si je 
leta 2009 za tristo dolarskih milijonov pripojil uspešne 
izdelovalce nedeljskih špilov Playfish. Sadovi tega so 
se že pokazali z dokaj uspešnima The Sims Social in 
Risk Factions na Facebooku. Glede tega, kaj planira- 
jo sedaj, so tiho, a lahko smo ziher, da bo odmevno. 
Na Fejsiča in Google bi skupina Bossa rada prinesla 
globoko realnočasovno strategijo, najbolj častihlepen 
pa je studio UdiA, katerega predstojnik je Dusty 
Welch. Ime je vobče neznano, a med poznavalci ce- 
njeno, saj gre za enega od tistih ljudi, ki so spravili 
znamko Call of Duty do statusa, ki jo ima danes. 
Welch in U4iA kanita na družabnih omrežjih udejanji- 
ti čisto pravo prvoosebno streljanko velikega kalibra 
na podlagi pogona Unity. Nihče ne bo presenečen, če 
bo do obisti kopirala CoD in Counter-Strike, a ta- 
kojšnja dostopnost in zastonjkarstvo znata privleči 
mase. 


OZNANILA 


Ampak hudir je ravno v vsem tem bliskanju. Sleherno 
leto, zlasti tam okrog dogodka E3, kri vnetih igralcev 
zavre od vročih podatkov, ki jim jih natvezijo za- 
ložniki. Sami bombastični, revolucionarni in perfektni 
špili kukajo z vseh koncev in krajev, dočim se razvi- 
jalci pridušajo, da je to zdaj pa res to. Kot v oglasih za 
pralne praške: vsak novi je tisočkrat boljši od starega. 
Nakar mediji v interesu prodaje vse to hvaležno pre- 
žvečijo in prenesejo občinstvu. Joker ni opran krivde, 
a smo bistveno bolj kritični od velike večine revij ter 
spletnih strani. Navdušenje kažemo zlasti tam, kjer ga 
je umestno, in pri svojih favoritih. Oboje je treba urav- 
notežiti, saj nismo niti zvezdooki mulci, ki jim na pol- 
no dogaja vsak headshot, niti uveli geriatriki brez so- 
ka v jajcih. 

Vemo, da ima vsak bralec svoje favorite. Nekateri, 
kot je FIFA, so splošni, drugi bolj zasebni. Toda me- 
dijska izpostavljenost naslova ne pomeni odličnosti, 
marveč predvsem založnikov vložek, razvpitost in 
predvideno popularnost. Res je, da mora biti špil, če 
naj se prikupi množicam, spoliran. Hkrati pa ne sme 
pretirano inovirati, saj se s tem ogradi od konzervativ- 
nega občinstva, ki ga je ogromno. Zadnjič se je na 
našem Facebookovem stenčasu znašel komentar v 
zvezi z novostmi, ki jih hočejo vnesti v Diabla 3: "Če- 
mu bi karkoli spreminjali? To je Diablo!" Take izjave, 
ki jih mrgoli, izdajatelji upoštevajo in neradi tvegajo s 
preveč originalnosti. Zato ne gre pričakovati, da bo 


levji delež velikih naslovov letošnjika rezal vezi s tra- 
dicijo. Grand Theft Auto V bo GTA, le večji in drznejši. 
Max Payne 3 bo imel več bulet-tajma in eksplozij. Ni- 
nja Gaiden 3 bo še bolj krvav. In tako dalje. 

Takisto ni naključje, da je ogromno nadaljevanj in le 
za vzorec prvencev, saj se dolgoletne franšize najbolje 
prodajajo. To pa je v svetu biznisa še kako pomemb- 
no. Izbirčnejši hočejo igre, ki so narejene s srcem in 
navdušenjem, ki raziskujejo neznano. A koliko je takih 
sladokuscev, ki potem zanje dejansko odštejejo ce- 
kin? Večina se na področje spozna do te mere, da lah- 
ko spiratizirajo praktično vse. Nakar visijo na forumih 
in se elitistično pritožujejo, kako so vsi špili enaki in 
brez novosti. V resničnem življenju pa je tako, da je 
treba vložek povrniti, sicer greš na boben. Če hočeš, 
da je igra tehnično na nivoju in še inovativna, moraš 
vanjo dati nemalo denarja, zaradi česar potrebuješ in- 
vestitorja. To je lahko banka ali večji izdajatelj. Toda 
oba ti bosta postavila določene pogoje, med katerimi 
je na vrhu seznama verjetnost dobrega izplena. Iz tega 
razloga so najizvirnejše cenene neodvisnice, najmanj 
pa težkokategorni AAA-naslovi, ki stanejo več milijo- 
nov. Slično je z igrami, ki so v osnovi narejene za vrni- 
tev keša. Zadnjih nekaj iger našega razvijalca Zootfly, 
kot sta Prison Break in Panzer Elite Action, je bilo s 
kritiškega stališča ziheraški podn, a posel kljub izgubi 
75 tisočakov v obračunskem letu 2010 še vedno teče. 
To so pač igre za večino založnikov, najbrž tudi izde- 
lovalcev. Posel. Oglejte si naslednje strani skozi to 
prizmo. 


NINTENDO WII U 


Nintendova naslednja sobna kon- 
zola, ki so jo prvič pokazali na lan- 
skem E3ju in jo z risankasto pri- 
redbo otroške igre 'ti loviš' izb- 
rancem predstavili prejšnji mesec 
v Vegasu, ne bo prekinjala s tradi- 
cijo, marveč bo imenu ustrezno 
gradila na njej. Prototipna škatla 
je wiijasto bela in sistem bo nazaj 
združljiv z igrami ter periferijo — 
remotom, motionplusom, balan- 
ce boardom. Največja novost je 
nagibno občutljiv kontroler, ki je 
zaradi dotikabilnega ekrana (ta ne 
bo kapacitativen kot pri viti, mar- 
več tehnološko manj napreden 
rezistiven) na sredini videti kot ta- 
blica. Nanj bodo igre pošiljale 
vsebino po želji, recimo inventar, 
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virtualno podlago za žogico pri 
golfu ali sliko iz špila, kar naj bi 
bilo uporabno, če bo televizor za- 
seden. Nad ekranom je črna črta, 
ki skriva kamero in nadomešča 
wiijev sensor bar. 

Večjedrni procesor bo združen s 
posebej načrtovanim ATljevim či- 
pom radeon HD, kar naj bi dalo 
približno šestkratno zmogljivost 
xboxa 360. Tehnološki demo, v 
katerem se je Link boril z velikan- 
skim pajkom, je dejansko pokazal 
izredno lepo podobo, seveda pa 
bomo čez leta na to gledali druga- 
če. Sliko 1080p naj bi wii u poši- 
ljal čez HDMI, kar bo dopolnjeval 
šestkanalni zvok. Udejanjili naj bi 
tudi posebne diske zmogljivosti 
25 GB na stran, kar je sumljivo 
podobno blu-rayu, in poskrbeli za 


enoten internetni servis Nintendo 
Network. Ta naj bi skrbel tako za 
večigralstvo kot digitalno trženje 
ter dostavo zaplat in kani biti pri- 
meren za wii u ter 3DS. 

Podpora založnikov je v redu, saj 
so resne titule, ne kakih nedelj- 
skih zmenet, napovedali Sega, 
THO, Ubisoft, Warner, EA, Sguare 
Enix, Codemasters in Activision. 
Obetamo si Aliens: Colonial Mari- 
nes, Darksiders 2, Metro: Last 
Light, drugačno inačico Ninja Gai- 
dena 3, Ghost Recon Online in 
Dragon Ouest X, dočim nova Zel- 
da ter Mario itak nista pod vpra- 
šajem. Okvirni datum lansiranja 
wiijevega naslednika je konec le- 
ta, nedvomno pa ga bodo pre- 
mierno prikazali na Electronic En- 
tertainment Expu. 
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Grand Theft Auto V 

Rockstar za PC, PS3 in xbox 360, jeseni 
»Los Santos lahko vidiš kot umazano vele- 
mesto, polno barak, klošarjev in grdih ljudi, 
ali pa kot raj na Zemlji, kjer se cedita med in 
mleko, kjer je doma največja bogatija in kjer 
je skozi celo leto lepo vreme. Meni je všeč ta 
drugi del. Rad grem na obalo Santa Marie in 
se med trimčkarji in rolkarji sprehodim do 
Verona Beacha. Uživam v vožnji s kabriole- 
tom po bulevarjih, posebej ko se iz svoje lepe 
hiše na Rodeu peljem na eno od norih, bele- 
ga praška polnih vinewoodskih zabav. Imam 
tudi vinograd na podeželju, ki ga obiščem 
vedno, ko si želim odpočiti od mestnega 
vrveža. Le kaj bi hotel več. V kakšnem poslu 
sem, me sprašuješ? Bavim se z marsičim, v 
glavnem s trgovino na debelo in prevozništ- 
vom.« 

Govora je o novem Grand Theft Autu, blago- 
vni znamki, ki je pred dobrim desetletjem 
utemeljila žanr mestnih svobodnic in nepridi- 
pravščin. Petica bo zelo verjetno največji le- 
tošnji naslov, saj zna zaradi življenjskosti in 


domačnosti pritegniti več igralcev od prav- 
ljičnega Diabla ter militarističnih streljank. 
Poleg tega bo, kot se za novo generacijo v 
seriji spodobi, revolucionarna v vseh ozirih, 
kar poudarjata tudi brata Houser, šefa studia 
Rockstar North. Da bo največje in najbolj am- 
biciozno poglavje, trdita! In to po že tako gro- 
mozanskih predhodnikih. Vsekakor upamo, 
da bo šla igra tudi v globino, ne samo v širja- 
ve mesta in okolice, četudi bo oboje po sliko- 
vitem reklamnem videotku sodeč zelo priv- 
lačno. Žal kaj več od tega, kar pokaže prikoli- 
ca, ni znanega, še zlasti ne o samem igranju, 
saj škotski razvijalci ne črhnejo niti besede. 
Pravzaprav vemo le, da bo kraj dogajanja so- 
dobni Los Santos (ustreznica Los Angelesu), 
vendar precej večji od onega v San Andreasu. 
Ne poznamo niti glavnega lika. Skrivnostnost 
je dala krila namigovanjem in ugibanjem po 
spletnih forumih, kajti ljubitelji so napovednik 
presecirali do zadnje podrobnosti. V vsakem 
primeru smo prepričani, da bomo pri krajah 
avtov, cestnih vratolomnostih, divljenju nad 
okolišem in nasilništvom zelo uživali. (lf) 


Dishonored 

Bethesda za PC, PS3 in X360, poleti 

Pobje iz francoskega studia Arkane nas bodo pope- 
ljali v steampunkovski svet, koder se bomo kot 
ašašin Corvo maščevali nepridipravom, ki so nas po 
krivem obtožili umora cesarice. Da osrednja urbana 
lokacija Dunwall izgleda kot viktorijanski City 17, ni 
naključje, saj nad dizajnom bedi Viktor Antonov, ki je 
za Valve osnoval futuristično metropolo v Half-Life 2. 
Avtorji so svobodo udejstvovanja postavili na vrh 
kreativnega spiska, zato bomo v tej prvoosebni akcij- 


Max Payne 3 

Rockstar za PC 1. junija, za PS3 in X360 18. maja 
Obnovljenega Maksa Bolečine sicer ne delajo izvirni 
avtorji finski Remedy, a iz njihovih ust je na Rock- 
starjev račun doslej prišlo več pohval. Črnomiselni 
junak raskavega glasu (tega bo zopet prispeval igra- 
lec James McCaffrey) in veselega prsta na sprožilni- 
ku se osem let po dvojki odpravlja v avtentično po- 
ustvarjeni brazilski Sao Paolo, kjer ga bodo 
pričakale neznačilno židane barve in horde nepridi- 
pravov. Odkrižal se jih bo s staromodnim pokanjem 
iz tretje osebe, začinjenim z že klasičnim bullet-ti- 


mom in pa dinamičnim fizikalnim pogonom za 
frčanje vsega naokoli. Stripovske strani, ki so poda- 
jale zgodbo, so romale v pozabo, nadomestili so jih 
z uokvirjenimi animacijami. Kljub potencialu vele- 
mesta in Rockstarovi tradiciji nas Max Payne 3 ne 
bo spustil z vajeti, saj bo ostal linearen. Zato pa naj 
bi bila do potankosti izrezbarjena vsak spopad in 
presenečen sovražnikov fris, ko bo požrl kroglo sko- 
zi stisnjene čekane. Trudijo se s koreografijo, ki sku- 
paj vleče Michaela Manna in Johna Wooja, dočim 
skušajo v tekmovalno spletno večigralstvo dodati 
zgodbovni vidik. (sn) 


The Last Guardian 

Sony za PS3, koncem leta 

Če si idejni ata Fumito Ueda s sodelavci spet ne pre- 
misli, bo Poslednji varuh na playstationu 3 pristal v 
zadnjih mesecih 2012. Oboževalci lca in Shadow of 
the Colossusa ga že prav spazmodično pričakujemo, 
Team lco pa so s svežimi informacijami skopi kot 
Gorenjci. No, znanega je srečoma že marsikaj. Ve- 
mo, da bo špil svojevrsten križanec med prejšnjima 
trudoma japonske kovačije in da bomo po razvejanih 
ruševinah grajskih in sličnih lokacij v tretji osebi vo- 
dili dečka, ki bo znal skakati in plezati ... da nas bo 


ski pustolovščini s pridihom frpjke videli in počeli 
marsikaj. Corvo si bo lastil vrsto magičnih talentov, 
kot je bremzanje časa, pri načrtovanju umorov in 
bežanju pred zasledovalci si bo pomagal tako, da bo 
svojo zavest začasno preselil v meščane in celo živa- 
li, skrival se bo v sencah, kukal skozi ključavnice ter 
se zapriseženih sovražnikov odkriževal na tiholazniški 
ali orožarski način. In še kako drugače, na primer ta- 
ko, da jih bo javno razkrinkal, kar naj bi imelo v štori- 
ji dolgoročne posledice. Bethesda pri igrah svobod- 
njaškega kova redko zamoči, zato so obeti veliki. (cs) 


Tomb Raider 


Sguare-Enix za PC, PS3 in X360, jeseni 

Z novim Tomb Raiderjem kanijo Crystal Dinamics 
Larino zgodbo zavrteti na sam začetek, ko joškata 
junakinja še ni bila neustrašna pustolovka, kakršno 
smo spoznali v preteklih igrah in filmih z Angelco. 
Komaj enaindvajsetletno dekle bo po brodolomu za- 
neslo na skrivnostni otok, kjer poanta ne bo toliko 
iskanje starodavnih artefaktov kakor golo preživetje. 
Tradicionalno reševanje miselnih orehov in akrobat- 
ska ter strelska akcija ne bodo manjkali. A pri vsem 


spremljala ogromna ptičasta kreatura, za katero bo 
treba tamagočijevsko skrbeti in jo na ključna mesta 
zvabljati s postavljanjem ter metanjem predmetov ... 
da se bomo na pernateža, ki ga bo zvečine vodila pri- 
stna živalska umetna pamet, sčasoma navezali, ga 
zajahali in si z njim pomagali pri reševanju prostor- 
skih ugank ... ter da bo šlo za naslov z božanskim di- 
zajnom, ubijalsko animacijo, zasanjanim vzdušjem in 
velikim čustvenim nabojem. Sumimo, da se bomo 
morali pred zaključkom od enega protagonista po- 
sloviti, Ueda pa je sicer namignil, da bo konec odpr- 
te sorte. No, solzico ali dve gotovo potočimo. (cs) 


tem bo imela neizkušena gospodična Croft dosti več 
težav kot ponavadi, saj se bo marsikatere sposob- 
nosti in rabe pripomočkov (bakle, plezalne sekire) 
morala privaditi. Trajne telesne poškodbe ji bodo 
obteževale plezanje, dočim se pri trosenju svinca ne 
bo več mogla zanašati na polavtomatsko zaklepanje 
tarč. Pri slednji prvini so se snovalci zgledovali po 
Unchartedu, pri upodobitvi človeške, ranljive in 
trpeče Lare pa po Bondu iz Casino Royale ter Nola- 
novem Batmanu. Vohamo najboljše plenjenje gro- 
bov doslej, a počakajmo. (cs) 
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Diablo Ill 

Blizard za PC, (prvega?) aprila 

O tretjem Diablu smo in ste v troletju 
razvoja prečitali in si ogledali bržda vse. 
Večkrat. Srečneži smo lahko celo zaig- 
rali uvodno uro ali dve. Apel Blizzardu 
zategadelj: ne nucamo novih filmčkov, 
slik, drobcev informacij in korenčkaste- 
ga špilanja, dajte nam za božjo voljo že 
celoten špil. Da bomo z dvema samo- 
streloma in senčno magijo oboroženi 
Lovec (na) demone ugonabljali na da- 
ljavo. Da bomo na gručah hudikov pre- 
izkusili Menihovo hitrost, kombinacije 
udarcev in spiritualistične moči. Da bo- 
mo nad sile pekla prožili Vračeve hro- 
mitvene zakletve in strašanska preklet- 
stva. Da bomo čete rogatcev kurili in za- 
sipali z mogočnimi Čarovnikovimi uro- 
čitvami. In da bomo od tulbe preplaše- 
ne sovrage posekali s surovo Barbaro- 
vo močjo. Vemo namreč, da so vse like 
razen slednjega zastavili na novo, da 
bodo imeli različne vire energije, da bo 


zaradi obrambnih možnosti dosti več 
taktičnosti, da bo moč coprnije odvisna 
od orožja v roki in da bodo imeli dolg 
spisek veščin, v katere bomo lahko po- 
leg izkustvenih točk vlagali še runske 
kamne. Nadalje je znano, da bomo po 
novem s seboj vlačili pomagača in trgov- 
ca, ki nam bo izdeloval opremo. Prav ta- 
ko je obetavno, da so naredili vmesnik 
manj težaven, ki bo med ostalim omo- 
gočal precej hitrejše pobiranje zlatni- 
kov. In vdelali dražbeno hišo. In prido- 
dali najbolj zafrknjeno težavnostno 
stopnjo, na kateri ne smeš umreti. In 
dvoigralske borilne arene. In da so gra- 
fika in animacija in zvok hudičevsko do- 
bri. Marsikdo je prav tako prednaročil 
stoevrsko kolektorsko edicijo z bukvico, 
dokumentarcem na blu-rayu, melodijs- 
ko zgoščenko, hudo plastično rogato 
lobanjo in dizajnerskim USB-ključkom, 
na katerem je celoten Diablo Il. Tako da 
dovolj zajebancije. Hočemo vnovič v 
Svetišče NAO! (If) 


Far Cry 3 
Ubisoft za PC, PS3 in xbox 360, koncem leta 

Afriško savano iz dvojke bo nadomestila veriga 
odročnih tropskih otokov, kjer se bomo znašli kot 
nesrečen turist Jason in iskali svojo izginulo punco 
Andreo. Pri tem bomo naleteli na številne ljudi: ne- 
kateri nam bodo pomagali, z drugimi se bo treba re- 
sno pomeniti, tretji nam bodo silno zavdali, kot reci- 
mo zmešani Vaas, ki nas bo skušal perverzno uto- 
piti v rajskem bazenčku. Na srečo bo Jason pravi 
Bourne in bo znal tako streljati kot tepsti, snajpati 
eksplozivne sode, se s skoki v vodo ogibati rafalom 


in bežati še na druge spektakularne načine po zgle- 
du hollywoodskih filmov. Še vedno bo šlo za odprt 
svet, ki ga bomo dokaj svobodno raziskovali in izbi- 
rali med številnimi misijami. Vendar pa Far Cry 3 
zaenkrat deluje nekoliko ože usmerjen kot drugi del. 
Sprte frakcije sicer bodo, a brez odzvanjanja global- 
nega konflikta in izkoriščanja afriške celine. Bolj se 
posvečajo prikazu, kako zlahka človek v osami in 
brez zunanjega nadzora zdrkne v norost ter sa- 
movšečnost. Upamo, da se bodo med filozofira- 
njem spomnili na dobro umetno pamet in smiseln 
razvoj lika! (sn) 


Dragon's Dogma 


večjih monstrumih. Boj bo akcijski in realnočasoven 


Mass Effect 3 

EA za PC, PS3 in X360, 9. marca 

Marca bomo vtaknili blasterje v zadnji del pripovedi o 
vesoljskem poveljniku Shepardu, ki brani človeštvo 
pred mehanskimi grozotniki Reaperji. Ti bodo naskočili 
Zemljo in Shepard se bo moral povezati z drugimi 
življenjskimi vrstami v galaksiji, da se družno uprejo 
krutežem. Način igranja bo načeloma enak, se pravi tak- 
tična streljanka iz tretje osebe z elementi igranja vlog. 
Se pa Bioware nemalo ukvarjajo z izboljšavami. Boljši 
bo odnos do začetnikov, podrobnejša bosta razvoj lika 


Capcom za PS3 in xbox 360, 1. maja 

Tako kot so Dark Souls naredili Japonci, a je zahod- 
njaški frp, Dragon's Dogmo ustvarjajo Capcom, ven- 
dar gre za igranje vlog naše baže. Kot član izbranega 
ceha (bojevniškega, coprniškega, morilskega ...) se 
bomo v tretji osebi podali v peskovniško odprt sred- 
njeveški svet, ki spomni na onega iz Elder Scrolls. 
Hodili bomo po mestih, gozdovih, puščavah, strmi- 
hodili po opravkih, in se divili menjavanju dneva ter 
noči. Vmes pa bomo obilno mlatili po manjših in 


ter bo nagrajeval blokiranje in izmikanje. Ob strani 
nam bo stal vsaj en pomagač, ki mu bomo lahko da- 
jali ukaze. Ko bomo pod rušo poslali zadosti trolov, 
škratov in okostnjakov, se bomo bombastično lotili 
številnih impresivnih šefovskih nakaz, s katerimi se 
Dragon's Dogma najbolj diči, od gromozanske hidre 
do ihtavega golema in zmaja. Mečevali in sekirali jih 
bomo, streljali s puščicami ter kurili z uroki, lahko pa 
se jih bomo tudi oprijeli nalik Shadow of the Colos- 
sus in tako skušali doseči bolj ranljive dele. Upamo, 
da ne bo preveč zanašanja na sekvence OTE. (sn) 


in prilagajanje orožij, premikanje v prostoru med naži- 
ganjem bo elegantnejše, moč bo koristno uporabljati 
udarce z roko in nogo, na voljo bodo ločene sodeloval- 
ne naloge za štiri ljudi in lahko bomo izbirali med tremi 
pristopi h kampanji: akcijskim, zgodbovnim ter frpjs- 
kim. V prvem bodo odgovori v dialogih samodejni, v 
drugem bo boj enostavnejši, medtem ko bo tretji najbolj 
sličen tipski masseffectovski izkušnji. Spremljevalcev 
bo manj, a zato bodo odnosi z njimi globlji. Kajpak ne 
bodo izostali istospolni odnosi, da bodo imela CNNova 
in naša gobezdala o čem poročati. (sn) 


The Secret World 
Funcom za PC, letos 


'Revolucija v spletnih igrah' je besedni okrasek, s kate- 
rim razvijalci radi vlečejo pozornost na svoj novi špil — 
ki je nato enak kot vsi ostali, se pravi klon World of War- 
crafta. Saj se spomnite, kaj so nam Funcom obljubljali 
za Age of Conan? Nakar smo dobili prekožičen WoW. 
Zato gre pridušanja, da bo Secret World spremenil svet 
MMOJjev, jemati z rezervo. A po drugi strani naslov res 
izgleda originalen. Odvijal se bo v sodobnosti, narejeni 
iz urbanih legend, tako da boš hodil po normalnem me- 


stu, nakar te bo na parkirišču zalotil vampir, demon ali 
zombi. Slejkoprej boš obiskal tudi alternativne lokacije, 
kot sta El Dorado in Stonehenge. V igri ne bo ne levela- 
nja, ne poklicev, zgolj gnezdo petstotih veščin, izmed 
katerih bo mogoče v zameno za nabrane izkušenjske 
točke sestaviti lasten niz sedmih aktivnih ter sedmih pa- 
sivnih. Seveda se boš lahko capinov, ki naj bi bili nad- 
povprečno zagamani, loteval skupinsko in se pridružil 
eni od treh frakcij, ki bodo nudile vsaka svoje prednosti. 
Medigralski boj (PvP) in bogata zgodba naj bi bila sa- 
moumevna. Gre Norvežanom verjeti? (sn) 


Hitman: Absolution 

Sguare Enix za PC, PS3 in xbox 360, v drugem polletju 
Serija Hitman je simulacija profesionalnega morilca. V 
glavni vlogi je skrivnostni, v črn gvant in rdečo zaveznico 
odeti agent 47, ki hladen kot špricer davi z žico, reže ar- 
terije, špika z injekcijo in vihti svoji prepoznavni pištoli, 
AMTjeva hardballerja kalibra .45. Igre, štiri so bile doslej, 
so spodbujale tiholazniški pristop, torej skrivanje po sen- 
cah, molčeče odstranjevanje stražarjev, preoblačenje in 
druge poteze, ki pritičejo sodobnemu nindži. Odveza bo 
v temelju podobna, vendar so avtorji z napovedmi pičli, 
predvsem pa zelo dvoumni. Po eni strani obljubljajo še 


Ghost Recon: Future Soldier 

Ubisoft za PC, PS3 in X360, 22. maja (PC kasneje) 
Vodu ameriških soldatov, ki v rahli prihodnosti 
uničuje cele armade teroristov, so do popolne ko- 
medičnosti manjkali samo še ročni lanserji nuklear- 
nih konic. Zato je dobrodošlo, da se Future Soldier 
vsaj malo vrača v čase, ko smo se v igrah iz te seri- 
je previdno plazili, kukali okoli vogalov in trepetali 
pred snajperji. Čeprav tretjeosebni tek-in-strel ne bo 
izostal in bodo geriatriki znova objokavali konec do- 
be, ko so bile igralčeve odločitve pomembnejše od 
filmske predstavitve ter koreografiranih akcijskih 


prizorov, si bo morala štiričlanska odprava veliko- 
krat prizadevati za neopaženost, saj bo stalno za so- 
zi zdaj — nevidnostnimi plašči, ki pa bodo delovali le, 
če soldati ne bodo preveč dejavni. Preveč miganja 
ob nepravem trenutku -> problemi. V obračunih bo 
sicer treba sodelovati, saj ne delajo Splinter Cella. A 
brez opazovanja situacije, načrtovanja in rabe napol 
ZF-gedžetov ne bo šlo. Tolikanj bolj, ker obračuni ne 
bodo skriptani, temveč se jih bo mogoče lotiti iz več 
strani ter na več načinov. Igrali bomo lahko sami, 
vendar bo poudarek na sodelovanju četverice. (sn) 


večjo širino pristopov, kajti med ostalim se bomo mogli 
preobleči v policaja, duhovnika in celo pritlikavo japon- 
sko prodajalko gob. V isti sapi pa navajajo napeto kine- 
matografsko izkušnjo, polno skriptanih sekvenc, ki bo 
zadovoljila frišne, akcije željne igralce. Baje bo velik po- 
udarek točno na tem, ramboidnem delu, saj so v ta na- 
men predelali vmesnik. Na srečo veliko polagajo na 
zgodbo, ki bo bržda skrivnostna kot vse doslej. So pa sa- 
mi od sebe priznali, da so določene zglede potegnili iz 
Splinter Cella in Batmana. Upamo, da pozitivne in da ne 
bomo dobili brzostrelnega postreljevanja vesoljsko ule- 
tavajočih vesoljcev. (li) 


Ninja Gaiden 3 

Tecmo Koei za PS3 in X360, 23. marca 

Spet bomo v ledru Ryuja Hayabuse secirali vsako nagnu- 
sno kreaturo, ki si bo drznila stopiti pred bridko katano. 
Tokrat najprej v Londonu, kamor bo nindža odšel tepst 
teroriste in reševat britanskega premierja. Japonci, pač. 
Borilne mehanike bodo malenkost prevetrene, poudarje- 
no bo tiholazništvo, špricajoče krvi bo — če je to sploh 
mogoče — še več, omembe vredno pa je, da bo to prvi 3D 
Ninja Gaiden brez čudaškega Tomonobuja Itagakija za 
krmilom. Mar to pomeni, da si zaradi težavnosti ne bo 
treba odgrizniti palcev že na prvi stopnji? (cs) 


Dota 2 

Valve za PC, letos 

Ventili s svojo inačico slovitega moda Defense of the An- 
cients jurišajo na obljudeno področje, kjer vlada League 
of Legends. Prepričati ne bodo skušali z originalnostjo, 
saj gre za praktično dopičično kopijo originalne DotA, z 
imeni herojev vred. Namesto tega stavijo na popiljenost, 
močno izboljšan videz in dovršeno, zmogljivo nalinijsko 
podporo. Ta bo vsebovala vse mogoče, od pomoči 
začetnikom do hitrih pregledov bitk ter naprednih botov. 
A za kaj točno gre? Pojdite na stranko pod artikel 8122. 
Neki junaki so, pa nekaj se tepejo. (ag) 


World of Warcraft: Mists of Pandaria 

Activision Blizzard za PC, v zmajevem letu 

V četrtem dodatku za WoW bomo šli sekirat in buzdova- 
nit na Pandario, nov kontinent na jugu Azerotha. Tamkaj 
bomo lahko dosegli devetdeseto stopnjo in srečali Pan- 
darijce, novo kjutkano pandasto igralno raso, katere like 
bomo mogli priključiti tako Aliansi kot Hordi. Od tamkaj 
izvira nov poklic, menih, ki se bo znal kotaliti in jesti riž na 
eni nogi. Razširitev bo bolj usmerjena v boj med igralci, 
duhove pa burita spremenjen sistem talentov in možnost 
pokemonastih dvobojev med udomačenimi bitjeci. Ki jih 
bo treba zato vse poloviti!! (ag) 


Metal Gear Rising: Revengeance 

Konami za PS3 in xbox 360, letos 

Platinum Games, avtorji Bayonette, so mislili, da gre za 
šalo, ko jih je Konami nagovoril, naj prevzamejo krmilo 
naslednjega MGSja. Zaradi te intervencije se noro imeno- 
vani Revengeance ne bo več dogajal med dvojko in štiri- 
co, marveč po slednji, in ne bo del osrednje serije. Zaradi 
tega bo lahko kibernetski nindža Raiden tolikanj efektiv- 
neje slajsal-end-dajsal sovrage — dobesedno, saj bo v 
špilu 'slicing system', ki bo omogočal precizno rezanje 
vsega, tako nasprotnikov od objektov. Od taktičnega skri- 
vanja bo ostalo bore malo. (sn) 


Fez 

Polytron za xbox 360, zdaj enkrat 

Dolgo že prelagajo tole miselno-platformsko neodvi- 
sniško čudo njegovi maloštevilni avtorji, toda upamo, da 
se bo čakanje ravno zato splačalo. Na risankavega ju- 
načka v kockastem svetu živahnih barv bomo gledali od 
strani in se vzpenjali po stolpih. A naslednje ploščadi in 
vrata bomo našli le, če bomo ves svet ter sobane, v kate- 
re bomo vstopili, sukali za devetdeset stopinj v levo ali 
desno. Nadejamo se veliko mozganja in kakovostnega 
poskakovanja ter nečesa tako prelomnega, kot je bil 
Braid. (sn) 


Darksiders 2 

THO za PC, PS3 in X360, junija 

V nadaljevanju zelo dobre sekljaško-miselne avanture 
(J198, 87), ki si je veliko sposodila iz God of Wara in Zel- 
de, bomo zaigrali kot Smrt, drugi izmed štirih jezdecev 
Apokalipse. Špil se bo dogajal ob istem času kot prvi del, 
naloga pa bo dokazati nedolžnost brata Wara, ki so ga 
bogovi v enki obtožili prezgodnjega uničenja sveta. Obilo 
bo spet žestoke stripovske grafike, tretjeosebnega zama- 
hovanja po peklenskih stvorih, reševanja ugank in razi- 
skovanja dežele, ki bo kar štirikrat večja. Verzija za PC naj 
tokrat ne bi zaostala. (cs) 
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Guild Wars 2 

NCsoft za PC, letos 

Medtem ko je The Old Republic letošnji mmorpg za mno- 
žice, veterani žanra strmijo proti Guild Wars 2. ArenaNet 
želi uvesti dinamičen način kvestanja, kjer se bodo nalo- 
ge prilagajale spremenljivim razmeram v svetu. Samos- 
voj bo tudi boj, ki ne bo poznal zdravilcev in kjer bo vsaka 
klasa imela lastne dohtarske prijeme. Znanih je že vseh 
osem poklicev in pet ras, ki se bodo morale združiti v bo- 
ju proti zmaju Zhaitanu. Še ena prednost bo zastonjski 
model, ki ga poznamo od enice. Do izida pa se naslajajte 
ob prelestni podobi fantazijskega sveta. (ag) 


Starcraft ll: Heart of the Swarm 

Blizzard za PC, letos 

Že ptički čivkajo, da bo SC2 trilogija. Na zaključni del, Le- 
gacy of the Void, ki se bo kampanjsko osredotočal na 
Protosse, bomo še čakali. Ne bi pa smeli več dolgo biti 
brez Heart of the Swarm, kjer bomo v dvajsetih misijah 
kot ultimativna zlobnica Sarah Kerrigan gradili žvercasti 
imperij Zergov. Blizzardi trdijo, da bo to najbolj podroben 
vpogled v Zerge doslej. Nesamostojna razširitev bo dala 
tudi več novih enot v večigralstvo, ki je s svojo nalezljivo- 
sti pravi razlog za smrt severnokorejskega diktatorja Ki- 
ma Jonga Ila. Prvič ste slišali v Jokerju! (sn) 


Syndicate 

EA za PC, PS3 in xbox 360, 24. februarja 

Legendarna futuristična taktična igra izpred skoraj dveh 
desetletij bo zamenjala pogled in postala prvoosebna 
strelska igra s taktičnimi elementi, saj bomo prav tako vo- 
dili vod. Enako kot na železje v rokah se bo šlo zanašati na 
čip v glavi, s katerim agenti izbranega sindikata počnejo 
marsikaj, od manipuliranja časa do hekerskega vdiranja v 
glave drugih in celo prave kibernetske vojne. Potrdili so 
sodelovalni večigralski način za do štiri igralce in ločeno 
kampanjo s predelanimi nalogami iz izvirnika. Da ga le ne 
bodo oskrunili, saj ga imamo v lepem spominu. (gt) 


Prey 2 

Bethesda za PC, PS3 in xbox 360, poleti 

Prvi Plen je bil premočrtna prvoosebna streljanka z domi- 
selno rabo portalov. Nadaljevanje pa se podaja v bolj pe- 
skovniško-frpjske vode, čeprav rožljanja z orožjem ne bo 
manjkalo. Dogajanje bo postavljeno na tuj planet, kjer si 
je zvezni šerif Killian Samuels, ki ga je v enici skupaj z le- 
talom posesalo skozi portal, ustvaril novo življenje kot lo- 
vec na glave, a ima v spominu nekajletno luknjo. Cilj bo 
odkriti, kaj se je z njim dogajalo vmes. Killian bo informa- 
cije dobil z dobrimi deli, denarjem ali orožjem, srečal pa 
naj bi tudi indijanca Tommyja, protagonista enice. (gt) 


Ridge Racer Unbounded 

Namco Bandai za PC, PS3 in xbox 360, 2. marca 2012 
V osmo se Grebenski dirkač sodobi. Nič več zaprtih, krož- 
nih prog, kajti novi del, ki ga razvija finski Bugbear, vozi na 
(vsaj navidez) odprte ceste urbanega okolja. Žal bodo avti 
še vedno izmišljeni, dasi po tradiciji spominjajoči na zare- 
sne. Nitro in driftanje bosta seveda vključena in občasno 
bo špil še vedno čistokrvni Ridge Racer. Drugače pa bo 
poudarek na sesuvanju bajt, rušenju mostov in splošnem 
uničevanju okolice po zgledu Split/Seconda. Avtorji ome- 
njajo zgodbo, vendar po debaklu z zadnjim NFSjem na te 
fore o dirkačinah s pripovedjo na padamo več. (lf) 


End of Nations 

Trion Worlds za PC, 12. junija 

Starošolskih strategij v stilu Command 8 Conguerja je 
vse manj, a nič bati, ker bomo od junija pa do večnosti 
itak igrali End of Nations. Špil bo namreč free to play 
MMORTS - na bojišču klon C8Cja, toda z ohranjajočim 
se svetom, ki bo povezoval klasične bitke. Igralci se bodo 
zdaj bombardirali, zdaj stopali skupaj v boju proti stalni 
negativni strani, totalitarni oblasti Order of Nations. Med 
posameznimi spopadi bomo ždeli v svojem oporišču, 
nadgrajevali oklepnike in pecali vroče avatarke, ki so v 
resnici debeli kosmati deci. (ag) 
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Borderlands 2 

2K Games za PC, PS3 in xbox 360, 1. septembra 
Gearbox si je zastavil smelo nalogo, saj bo nadaljevanje 
risankaste frpjske streljanke potekalo v zveznem svetu, 
kjer ne bo včitavanja stopenj, dogodki pa se bodo odvija- 
li tudi brez našega vpliva. Po domače: naloge bo moč 
opraviti le, če bomo v pravem trenutku na pravem mestu. 
S tem v mislih razvijajo umetno pamet, tako prijateljsko 
kot sovražno. Prvi bodo potovali med postojankami in jih 
bo treba iskati, dočim bodo računalniški nasprotniki po- 
znali naprednejše napadalne taktike. Aja, igralni liki bodo 
povsem novi. (gt) 


Starhawk 

Sony za PS3, 8. maja 

Tole bo duhovni potomec, itak, Warhawka, ki je neke 
vrste poarkaden Battlefield 1942. Za razliko od predhod- 
nika bo Starhawk imel enoigralsko kampanjo, ki bo terja- 
la med pet in osem ur igranja, a bistvo bo vnovič multi- 
player na velikih kartah, kjer se bo največ 32 igralcev spo- 
padlo za terensko prevlado. Strateško plat bo predstavlja- 
lo postavljanje obrambnih in drugih poslopij, ki se bodo 
na prizorišče usula iz zraka. Akcijsko pa srdito šviga- 
švaganje s futurističnimi letalci, ki se bodo po potrebi 
spremenila v nabrite dvonožne robote. (cs) 


Torchlight 2 

Runic za PC, spomladi 

Niti nadaljevanje presenetljivega neodvisniškega bisera 
Torehlight ni imuno na zakasnitve. Akcijsko frpjko po 
zgledu Diabla so obljubili za lansko leto, a menijo, da še 
ni nared. Vidi se, da jo delajo bivši Blizzardovci! Dvojka 
bo predstavila čisto nove poklice, štirje od njih bodo 
steampunkovski inženir, mag, berserker, ki nadomešča 
barbara, in nomad, ki se zanaša na pokalice. Špil bo zara- 
di obsežnosti razdeljen na poglavja, najteže pričakovana 
novost pa je večigralstvo, ki ga bo moč uganjati tudi po 
lokalni mreži. (gt) 


FIFA Street 

Electronic Arts za playstation 3 in xbox 360, 16. marca 
Trojček EAjevega uličnega žogobrca ni bil uspešen, zato 
bo založnik serijo resetiral. Novi izdelek ne bo več stri- 
povska arkada, marveč igra z vernejšim videzom in z res- 
nejšim srčkom, tistim od Fife 12, a z dvakrat toliko triki. 
Lopto bomo brcali po parkiriščih in dvoranah na 35 pri- 
zoriščih, vključno z brazilsko plažo, pri čemer bodo imeli 
fuzbalisti jako različne sloge. Pomembna bo mreženjska 
plat, saj bo školjka večigralstva servis EA Sports Football 
Club, kjer bomo našli prijateljčke, lestvice in izzive. Pred- 
vsem pa razvijalci v EAjevi kanadski veji poudarjajo globi- 
no, ki bo dala špilu dolgotrajnejšo vrednost. (If) 


Lego Batman 2: DC Superheroes 

Warner Bros. za vse, poleti 

Prejšnjič napovedani kompleti kock Lego Super Heroes 
so zdaj že na policah, kmalu pa španoviji Dancev z za- 
ložbo DC sledi špil z razširjenim univerzumom superju- 
nakov. Glavni protagonist bo sicer Temni vitez, a to pot 
bodo za razpolago še Superman, Green Lantern, Wonder 
Woman in mnogi drugi. Povezali se bodo tudi negativci, 
med njimi Joker in Lex Luthor. Špil, ki bo po rodu puzlar- 
ska poskakovalnica, se bo odvijal na slikovitih lokacijah 
Gothama. Vodili bomo lahko sto različnih stričkov, taki- 
sto zlobce, po poti pa bomo kot v vseh legoidnih igrah 
pobirali čepke, iskali skrivnosti in odklepali bonuse. (If) 


Risen 2: Dark Waters 

Deep Silver za PC, PS3 in X360, 27. aprila 

Nadaljevanje samotarske svobodnjaške frpjke Risen bo 
mornarsko obarvano. Najprej bomo poiskali barkačo in 
zbrali pisano posadko, nakar bomo pluli med številnimi 
otoki in se izogibali kreaturam iz globočin. Dobesedno, 
saj pomorskih bitk žal ne bo. Bo pa zato v tropskem 
stvarstvu tolikanj več prilik za vihtenje šibrovk, karabink 
in gusarskih mečev. Copranje bo temeljilo na lutkah in 
iglah, se pravi vuduju, dočim se bomo, kot je pri špilih 
avtorjev Gothica v navadi, slejkoprej zaprisegli eni od treh 
frakcij: piratom, domorodcem ali inkvizitorjem. Po slabi 
smeri Gothica se novega Risena kar veseljujemo! (cs) 


Aliens: Colonial Marines 

Sega za PC, PS3 in X360, spomladi 

To bo prvoosebna nažigačina, v kateri se bomo podali na 
reševanje Ellen Ripley in se na vesoljski križarki USS Su- 
laco, planetu LV-426 ter drugih lokacijah iz filmov spo- 
padli s hordami toksičnih zobatežev. Teh bo več vrst, od 
facehuggerjev prek 'bojevnikov' iz Aliens do hitrih run- 
nerjev. Med pripadniki težko oborožene štiričlanske za- 
sedbe marincev bomo preklapljali poljubno, soborcem 
bo moč poveljevati, dočim se bomo s kraljico srečali v 
enem od šefovskih obračunov. Sodelovalno-tekmovalni 
multiplayer ne bo izostal. (cs) 


Prototype 2 

Activision za PC, PS3 in xbox 360, 24. aprila 
Nadaljevanje uspešne peskovščine v postapokaliptičnem 
New Yorku v glavno vlogo ne postavlja Alexa Mercerja, 
temveč soldata Jamesa Hellerja, ki ga je Alex okužil z vi- 
rusom. Poba je nepopisan list, zato bo na maščevalnem 
pohodu proti nesojenemu stvarniku svoje moči razvil po- 
vsem na novo. To jamči nove sposobnosti, od premeta- 
vanja tankov do ubojitih dvoročnih kombinacij. Izostala 
ne bo niti mimikrija. Skratka, glavni aduti so še bolj odprt 
svet, še bolj zajeban lik z ustrezno močnejšimi nasprotni- 
ki in smiselno nadaljevanje štorije. (gt) 


Brothers in Arms: Furious 4 

Ubisoft za PC, xbox 360 in PS3, poleti 

Podivjani štirje bodo prepričljivost prejšnjih naslovov 
prvoosebnega niza Bratov v orožju vrgli čez balkon. Nad- 
zorovali bomo tri zblojene ameriške norce in enega irske- 
ga (tudi sodelovalno v četvero), ki gredo meni nič, tebi 
tomahavk v glavo počit Hitlerja. Ker se naciji s tem ne 
strinjajo, jih bo treba prepričati s sadistično in krvavo ra- 
bo dinamita, plamenometalcev ter motork. Slog bo nosil 
pečat špageti filmov iz druge svetovne, igralno pa bo še 
najbližje Bulletstormu, s kombinacijami rabe orožij in 
frčanjem točk ter udov po zaslonu. (ag) 


Dm6: Devil May Cry 

Capcom za PS3 in X360, letos 

Igralci smo čudni. Pritožujemo se nad mankom svežine, 
zaposlene pri Ninja Theory, ki so nam dali toliko lep koli- 
kor igralno razočarljiv Heavenly Sword, pa bi najraje raz- 
trgali, ker so si v ponovnem zagonu te sekljaške franšize 
drznili predrugačiti Dantejev videz. No, mlajši junak, ki bo 
pri razčetverjanju demonskih prikazni še bolj naspidiran 
in neusmiljen kot njegov sivolasi predhodnik, ne bo edina 
večja sprememba. Ključen element bodo spreminjajoča 
se okolja, zaradi katerih bo refleksni tepež še bolj dina- 
mičen, kot smo ga v tej dolgoletni seriji vajeni. (cs) 


Counter-Strike: Global Offensive 

Valve za PC, PS3 in xbox 360, ko bo fertik 

Frišna prenova najuspešnejšega strelskega moda sploh 
bo večino zakonitosti pustila pri miru. Osmim starim kar- 
tam bo dodala osmerico svežih za novi način arsenal in 
prispevala nekaj krepel, kot je molotovka, ki bo z ognjem 
zaprla cela območja. Naposled bomo dobili samodejno 
iskanje soigralcev, medtem ko bodo nedeljski igralci ve- 
seli modusa z zrahljanimi pravili. Računalničarji se bodo 
lahko merili s konzolaši, ki bodo lahko na PS3 uporabili 
move. Je boljša miš ali gibalni kontroler? Naj se iskriva 
debata na gnoju prične! (ag) 


XCOM 

2K Games za PC, PS3 in xbox 360, letos 

Take-Twojevo predrugačenje Ufa oziroma X-Coma (ame- 
riški naziv) dviguje velike količine prahu. Tentakle malih 
zelenih, ki pridejo tečnarit na naš planet, bomo namreč 
streljali prvoosebno v družbi silicijskih kameradov, ne 
več potezno-strateško. Takisto se bo svet navzel starin- 
ske podobe petdesetih let prejšnjega stoletja. A po drugi 
plati bo pridih serije ohranjalo raziskovanje alienske opre- 
me v skrivni bazi, po kateri se bomo lahko prosto spreha- 
jali. In pa seveda tisti srhljivi občutek, da te za vogalom 
čaka pošast s plazemskim kanonom. (ag) 
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ME. 


MINI VEDEŽ 


itolov buri duhove že več desetletij in 

redno videvamo novice, kako pripadniki 

Greenpeaca ali kaki drugi borci za pravi- 

ce živali v čolničkih divjajo okoli harpun- 

skih ladij. Ob tem se marsikomu zas- 
tavlja vprašanje, zakaj sploh lovimo kite, kakšne ko- 
risti imamo od tega in čemu se okoli tega početja 
zganja tolikšen hrup. Še večji misterij je bržda, zakaj 
imajo udeleženci pri tem početju na slikah v časopi- 
su pred očmi črne trakce? 


Čemu rabi kitolov? 

Ljudje smo plenilci, saj ne le, da svojo hrano nabira- 
mo, zanjo aktivno lovimo druga živa bitja. Upleniti in 
koristno porabiti znamo številne živali in kiti niso izje- 
ma. Lovimo jih od nekdaj in lahko si predstavljate, 
kakšen praznik je bil za ribiško vas, ko so ubili veli- 
kansko 'ribo'. Ne, takrat se niso obremenjevali s tem, 
da so kiti sesalci. Če plava v vodi in je videti kot riba, 
je riba. Velika, mastna, slastna. Še danes domačini na 
Aljaski in Ferskih otokih lovijo kite tako, da s čolniči 
poženejo jato v plitvino, nakar jih pobijejo s kljukami 
in posebnimi noži. Dobro, v resnici gre za vrsto delfi- 
nov in slike pokola, ki ga izvajajo enkrat na leto, so 
grozljive. A v končni fazi ta ulov predstavlja glavnino 
njihove zaloge hrane. Kamnito otočje namreč ni spos- 
obno preživeti običajnih, človeški prehrani namenje- 
nih živalskih vrst. 

Druga pesem je organizirani komercialni kitolov. Ta 
se je pričel razvijati v 17. stoletju in v prvi vrsti ni bil 
namenjen želodčnim potrebam. Mornarji so se v ne- 
varnost podajali za kitovo olje, ki je bilo namenjeno 
razsvetljavi in mazivu, za vose - to so poroženele 
plošče v ustih nekaterih kitov, čez katere filtrirajo vo- 
do in in nje cedijo plankton, s katerim se hranijo - ter 
predvsem za ambro. To je dragocen izloček žlez kita 
glavača, ki so ga izjemno cenile parfumske manufak- 
ture in ga konkretno plačevale. Danes so ambro us- 
pešno zamenjali sintetični nadomestki, čeravno v do- 
ločenih primerih uporabljajo naravno, ki od leta 1995 
ni več prepovedana. Mora pa imeti certifikat, da je bi- 
la naplavljena in ne izrezana iz kita. Živali jo namreč 
pokakajo oziroma kose, ki so preveliki, da bi šli ven 


Ko so se na dvajsetmetrske pošasti spravljali člo- 
večki v orehovih lupinah, je bil kit pogosto zmago- 
valec. Proti harpunskim topovom pa nima šans. 


Vam svetuje že od leta 2005 


Tokrat se Ouattro spogleda z najbolj banalno obli- 
ko cenzure v rumenih medijih. Prav tako si ogleda 
razloge za najbolj sporen lov, kar jih izvajamo ljudje. 


po tej poti, izbruhajo. 

S pojavom plina, nafte in elektrike se je potreba po 
kitovem olju polegla in metalci harpun iz majhnih čol- 
nov so ob koncu 19. stoletja skoraj izginili. Nakar so 
iz kitovega olja pričeli delati margarino in lov je dobil 
nove razsežnosti, tokrat z modernejšimi ladjami in 
pnevmatskimi harpunami. Prav tako pa je spet posta- 
lo cenjeno kitovo meso. Ne gre za kako poslastico ali 
celo afrodizijak, saj je na Japonskem cenejše od tuni- 
ne in zadnje čase manj iskano. Na Norveškem ga 
prodajajo po 13 evrov za kilogram. Dražje je le meso 
iz repa, ki je delikatesa, kot recimo pljučna pečenka. 
Moderna tehnika se je v lovu na kite izkazala za groz- 
ljivo uspešno in je večino velikih vrst pripeljala na rob 
izumrtja. Sredi 20. stoletja so letno pobili tudi po pet- 
deset tisoč kitov! Biologi so opozarjali, da se vrste ne 
obnavljajo več, in pritiskali na različne organizacije, 
naj lov omejijo. Pri tem so bili uspešni in število pobi- 
tih živali je vztrajno padalo. A do popolne prepovedi 
je prišlo šele leta 1986. Z dvema izjemama: Norveška 
in Japonska sta trmasto vztrajali, da gre pri njih za 
tradicijo, poleg česar da so kiti pomemben vir hrane. 
Kljub temu sta tudi ti državi ulov omejili, zlasti Japon- 
ci, ki trenutno kite lovijo samo še za 'znanstvene razi- 
skave!. Štos je v tem, da tako spoštujejo črko medna- 
rodnega dogovora, ki prepoveduje komercialni lov, 
kljub temu pa kiti pristanejo na krožnikih. Počutijo se 
namreč nategnjene, saj so dogovor podpisali zato, 
ker so jim ZDA obljubile, da bodo lahko lovili ribe v 
njihovih teritorialnih vodah, nakar so obljubo požrle. 
Vse kitolovne države (tu so še Kanada, Islandija, 
Grenlandija, Indonezija, Rusija in ZDA, če naštejem le 
večje) skupaj zdaj letno ulovijo kakih dva tisoč kitov 
in so omejene z natančnimi kvotami, ki posegajo sa- 
mo v vrste, katerih obstoj ni ogrožen. Sinji kit, ki je na 
robu izumrtja, se ne sme znajti na harpuni. 

Za ohranjanje vrst je poskrbljeno, kje je torej prob- 
lem? Borci za živalske pravice lov označujejo kot pre- 
tirano krut. Ker imamo za ostale sesalce rigorozne 
pogoje, kako se jih sme ubiti, so kiti tu res na slab- 
šem. Je pa res, da je težko razviti 'humano' metodo, 
ki bo hitro usmrtila takega velikana. Drug, enako po- 
memben argument nasprotnikov lova je morebitna 
visoka inteligenca morskih sesalcev, ki je najbolje ra- 
ziskana pri delfinih. Pametnih živali pa baje ne bi 
smeli ubijati. Zagovorniki kitolova se seveda izgovar- 
jajo, da so tudi prašiči inteligentni, a so bistven del 
naše prehrane. No, najbolj trden razlog za ukinitev lo- 
va je kvaliteta kitovega mesa. Ugotavljajo namreč, da 
so se v minulem stoletju v njem drastično povišale 
vsebnosti težkih kovin in pesticidov, ki so človeku 
škodljivi. Podobno velja za meso morskega psa in tu- 


nov. Hkrati zagovorniki lova navajajo, da je redčenje 
kitovske populacije ribištvu koristno, kajti kiti letno 
požrejo konkretne količine rib - tudi do deset kil na 
kilogram telesne teže. 

Danes smo prišli do situacije, ko večina kitov pogine 
nasedlih na obali oziroma v trkih z ladjami. A ob tem 
velja navesti, da nobena organizacija ne razpolaga z 
natančnimi podatki, koliko teh živali sploh je v morju. 
Še najboljše približke imajo, ironično, prav kitolovci, 
ki so vse glasnejši v svojih zahtevah, naj se kvote po- 
višajo. Verjetno bomo bitke med harpunarji in hipiji v 
gumenjakih spremljali še daleč v 21. stoletje. 


Črni trakci čez oči — zagotovljena anonimnost? 
Eden najbolj smešnih načinov cenzure, kar jih pozna- 
mo, je tisti s črnimi pravokotniki. V pogrošnih cajten- 
gih jih zasledimo napopane čez spotakljive dele tele- 
sa, njihovo funkcijo pa včasih prevzamejo ne dosti 
bolj posrečeni nadomestki, kot so zvezdice ali napisi. 
A najbolj vprašljiva je cenzura čez oči, ob kateri se 
vprašaš, čemu naj bi rabila. Že res, da so oči ogleda- 
lo duše, kot pravi star pregovor, a ostane dovolj obra- 
za, da je človek vseeno prepoznaven. 

Ne boste verjeli, tega se uredniki dobro zavedajo. Ru- 
meni tisk živi od senzacij in v gonji za naklado vedno 
hodi po robu zakona. Ta je v večini civiliziranih držav 
jasen: določenim osebam, recimo mladoletnikom, je 
treba zagotoviti anonimnost. Na sliki je to najlaže sto- 
riti z zabrisanjem ali prekrivanjem obraza. A take po- 
dobe so neprivlačne, sploh če gre za portret. Zato so s 
trakovi uporabili enako taktiko kot pri joških in spolo- 
vilih, skušali zakriti čimmanj in upali, da spoštujejo 
zakon. Varuhi pravice pa so presodili, da to zadošča. 
V analognih časih drugih možnosti kot črnega kva- 
dratka niti niso imeli. Danes to vlogo relativno uspeš- 
no opravi preprosto zabrisanje (blur) ali mozaik. A 
črni trakec ni izumrl, postal je namreč parodija lastne 
funkcije. Uporabljan je očitno, tako da sporočilo po- 
recimo sliko mišičastega dedca, ki ima med nogami 
črnino do kolen. V drug ekstrem gredo japonski stripi 
mange, ki morajo imeti cenzurirana spolovila. Najde- 
jo se tako crtiči, v katerih risar čeznje potegne mini- 
malno črtico, ki v bistvu ne zakrije ničesar, samo da 
je zakonu zadoščeno. Podoben štos si je privoščil naš 
risar Dušan Kastelic, ki je penis partizana Sokola za- 
kril s kvadratkom, švabskih žilastih kurcev pa ne. 
Črni pravokotnik kot simbol cenzure je tako prepo- 
znaven simbol, da je vstopil celo v modo. Po spletu si 
lahko naročite sončna očala, ki vas dobesedno cen- 
zurirajo. Z njimi boste gotovo glavni na vasi in nihče 
ne bo vedel, kdo je pijan razbijal po soseski! 


februar 2012 


lanek o velikih igrah in eni mali za leto 
2012 je narejen in sem ziher, da ga bos- 
te radi prečitali. Ali si vsaj ogledali lepe 
slikice. Vendar pa našteto še zdaleč ne 
bo vse, kar nam bo prinesla letošnja leti- 
na. Vse močnejše je namreč področje manjših in ce- 
nejših iger za osebni računalnik in igralne konzole, ki 
uporabljajo digitalno distribucijo. 
Od njihove eksplozije pred kakimi petimi leti taki špi- 
li niso več nič nenavadnega. Po številu se zlahka ko- 
sajo z večjimi izdajami, sploh ob prihodu novih ročnih 
sistemov, kot je vita — kaj šele, če bi upošteval tele- 
fonske platforme. Po kakovosti pa tudi, če jih celo ne 
presegajo. Saj je res, da so izkušnje pri njih ožje in do- 
gajanje praviloma enostavnejše. Ne pomeni pa to av- 
tomatično manka globine, saj je marsikaka garažna 
streljanka sicer videti hecna (medklic grafične kurbe: 
"BEDNA!") v tipično dvorazsežni tuniki, a je igralno 
bolj kompleksna od hodi-naprej-in-pokaj-teroriste 
3D-nažigalk. Zdaj se trend pomika celo v smer igra- 
nja kar v brskalniku, kot demonstrira mmojska top- 
down akcijada Realm of the Mad God (Realmofthe- 
madgod.com), ki je nekakšen skupinski Gauntlet. 
Kakor veste, imam take špile jako rad. Toda sploh ni- 
sem edini, saj na forumih in v osebnih pogovorih vi- 
dim, da jih požegna vedno več ljudstva. Včasih kdo 
celo original kupi, ker ne najde več pirata, odkar je 
BTJunkie šel cugrund, hehe. Skratka, za vas sem iz- 
bral štiri zanimive, na katerih velja držati oko in klik. 


št. «. 
Bil je srečen. Vanj se je zatreskala ona s stalnim 
kurbiš pogledom in nikdar več ni bil lačen laktoze. 
Jogurt, sirov burek, sirotka, vsega je dobil na kile. 
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Guantum Conundrum 

Manko razmišljanja v igrah me že orenk moti, ker za- 
me zabava pač ni nujno to, da samo letam naprej in 
krvavo razturavam pošastke. Zato sem bil navdušen 
nad Portalom 2 in zato bom verjetno tudi nad Guan- 
tum Conundrum. Itak je njegova avtorica Kim Swift 
obilno pomagala pri prvem Portalu (in Left 4 Dead), 
preden je šla na svoje k Airtight Games. Conundrum 


bo prvoosebna ugankarica za PC, xbox 360 in PS3, v 
kateri bomo lahko kadarkoli menjavali med različnimi 
dimenzijami in si tako utirali pot naprej skozi puzlars- 
ke sobe v graščini norega profesorja. Vsaka dimenzija 
bo spremenila fizikalne in druge lastnosti predmetov, 
tako da bodo recimo postali lažji ali hitrejši. 


Retro City Rampage 


Grand Theft Auto je že sam po sebi parodija, Retro 
City Rampage pa ga bo še dodatno sparodiral. V tej 
od zgoraj gledani akcijadi osembitno kockaste 
grafike nalik zgodnjim GTAjem bomo na xboxu 
360 in wiiju nastopili kot kriminalec, ki po odpr- 
tem mestu opravlja naloge, gazi folk, strelja po- 
liciste ter ruši zgradbe. Določene stopnje bodo 
preklopile v pogled od strani, koder bomo 
skakali in pokali, da bo veselje. Bojda pride 
še ta mesec. 


Skulls of the Shogun 

Samuraji so naenkrat spet kul, s čimer ga 

pokadijo nindžam, in ne bodo nastopali le 

v razširitvah za Total War: Shogun 2, mar- 

več tudi v tej potezni strategiji za PC in 

X360. Ki bo tolikanj boljša, ker bomo NE- 
MRTEV samuraj, o ja. Usmerjali bomo nekaj 
vrst enot, med njimi lokostrelce in konjenike, ter nji- 
hovega generala, ki bo sposoben s katanama naredi- 
ti mleto meso iz risankavih nasprotnikov. Paziti bo 
treba na sredstva, kot je riž, ki ga bomo dobivali z 
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E njo larkar iz Trbovelj 
(NES: Hot Pursuit), 
z Miha Ravnikar iz Lašč 

(Lego Harry Potter za xbox) 
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Kaj je rekel Obi lan 
usnraj ehemu Luku? 


"Uporabi MILO, Luke" 


PANJEV RUAES EN 


zavzemanjem njiv, in osvajati samostane, da bomo 
dobili močnejše podanike, kot je menih z ognjenim 
urokom. Zanimivost: kljub potezni naravi igralna po- 
lja ne bodo vidna. 


Johann Sebastian Joust 

Avtorji v prejšnjem Jokerju pohvaljene Where is My 
Heart, danski Die Gute Fabrik, jurišajo dalje z nena- 
vadnimi koncepti. Odbito imenovani Johann Seba- 
stian Joust je večigralska reč, ki ne uporablja zaslona, 
marveč le zvok. Od dva do sedem sodelujočih ob 
počasni Bachovi glasbi drži vsak svoj kontroler move, 
čaka in se skuša kar najbolj prefrigano postaviti glede 
na tekmece. Ko se muzika pospeši, ima vsak pri- 
ložnost, da izloči enega ali več nasprotnikov tako, da 
se jih dotakne. Vendar pa se move pri tem ne sme 
premakniti izven dovoljenega območja, kar je proble- 
matično zato, ker je zaznavanje v fazi počasne glasbe 
nadvse občutljivo. Verzija alfa deluje na macu, kdaj in 
za kateri sistem bo na voljo končna verzija, se ne ve. 


Sneti 


Jelke 


I REDNA 
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četje so v mladosti sanjarili, kako mahajo z žaro- 
mečem, in njihovi otroci ... sanjarijo, kako maha- h 
jo z žaromečem. Star Wars je Jar Jar Binksu nav- uci. 
kljub še vedno izredno priljubljen svet in s tem 
idealen, če hočeš spodnesti nek drugi blazno priljubljeni 
univerzum - namreč Warcraftov. Zato je masovna inter- 
netna igra z licenco Star Wars skorajda samoumevna. A 4 O 
The Old Republic ni prvi vojnozvezdni naslov te sorte. Ve- a t Ee Če 
terani bodo s solzo v očeh spomnili na Star Wars Gala- oo ž 3 ae ara JE 
xies, ki ga je Sony ravno sredi lanskega decembra evta- 

naziral, ker je presodil, da ga bo ToR potacal kot impe- 
rialni AT-AT upornike na Hothu. SWG je bila sprva precej 
svobodnjaški mmorpg, v katerem si mogel ogromno razi- 
skovati in si postaviti hiško sredi divjine. The Old Repu- 
blic pa je druge sorte tič. 

Kot vsi večji mmorpgji zadnjega časa je osrediščen okrog 
kvestov, ki te za roko vodijo skozi svet, da ja ne bi po po- 
moti kam zašel. Oziroma da ne bi izpustil kakega delca B EN ; mam 
štorije. Pripoved je namreč največja odlika naslova. Star Boj med igralci se odvija klasično glede na tip strežnika. Na PvE-strežnikih se republikanci in imperial- 
Wars je le polovica udarnega dvojca imen - druga je Bio- ci stepejo sporazumno, medtem ko te lahko na PvP-svetovih kadarkoli nenadoma naskočijo od zadaj. 
ware, ki slovi po čudovitih zgodbah in se je namenil slo- —.: m NO titi € €<€<€ — obr —— 

ves prenesti še na linijo. U, to pa je intrigantna reč! To- az o— 

sortnim igram redno očitamo, da te pehajo v nago gonjo za opremo, name- 
sto da bi ponudili dobro frpjsko izkušnjo. Če bi Bioware dejansko izpolnil 
obljubo, bi dobili nove sorte mmorpg, ki bi ga bilo smiselno igrati že zaradi 
dogajanja, ne le dingov ob doseganju nove stopnje. To je doslej vsaj pri- 
bližno uspelo le Cataclysmu. 


Jezikanje 


Stara Republika se dogaja tristo let za Knights of the Old Republic in 3500 
pred dogodki prvih Lucasovih filmov. V krhkem premirju si nasproti stojijo 
Imperij s temnimi sithi (čist bed) in Republika z jediji (oni so gud), zato bo 
vsakdo hitro domač. Izbereš si frakcijo in enega od štirih začetnih poklicev, 
kolikor jih ima vsaka. Republika ima jedijskega viteza (knight), coprnika 
(consular), soldata in hansolovskega tihotapca, medtem ko pozna Imperij 
skorajda zrcalne sithovega viteza (warrior) in coprnika (inguisitor), lovca 
na glave, kot je bil Bobba Fett, ter tajnega agenta. Sledi odbiranje ene od 
devetih ras, ki razočarajo, saj so vse po vrsti preveč humanoidne. Kdor je 
upal, da bo igral kot plazilski trandoshan ali wookie, naj upe koj opusti. Tu- 
di oblikovanje videza ni bogvekako napredno. 

A ko se igra prične, na to pozabiš, kajti že po nekaj sekundah animacije te Pn — ei s 9: 'H 
nekdo nagovori. Dobesedno. Na zaslonu se pojavi masseffectovsko pogo- - 

vorno kolo, s katerim lahko sogovornika med drugim pošlješ tja, kjer son- he 

ce ne sveti. Nepojmljivo! Ze po nekaj dnevih v Stari republiki je vrnitev v 
World of Warcraft smešna, ker moraš spet brati tekst in sta spodaj samo 
opciji 'sprejmi' in 'zavrni', ne pa tudi 'ponudnik kvesta je garjav ewok'. Pred 
leti smo se žurnalisti na nekem sejmu nasmihali Biowarovcem, ko so trdili, 
da bi z govorjenim tekstom napolnili deset tiskanih knjig. Zdaj se ne smeje 
nihče več. Okrog devetdeset odstotkov besedila je govorjenega, z nekaj 
manjšimi izjemami odlično. Žlobudravcev je skupaj več kot sto, zato prak- 
tično nikjer ne dobiš občutka ponavljanja. Še lepši detajl je, da alienske 
vrste dejansko šprehajo v grabljicah, kar da svojevrstno pristen občutek 
vojnozvezdnega okolja. 


Odgovornost, odgovornost 


Govor ni sam sebi namen, saj je podlaga razdelane pripovedi, svojstvene 
vsakemu od osmih poklicev. Vodi te od ponižnih začetkov sithovskega va- MA % l 
jenca na Korribanu do delnega zaključka na končni, petdeseti stopnji. Re- Komentarji zaveznikov ne vsebujejo le vzdušnih enovrstičnic, ampak ti ob 


publikin smuggler se mora na štartu ubadati s tolovajem, ki mu je pajsnil kočljivih odločitvah nastavljajo ogledalo in igrajo vlogo hudičevega advokata. 
ladjo, medtem ko se bounty hunter pripravlja na velik galaktični lov. — ;/ FUNK / SEK z a ni k. 
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IGROVJE 
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— ni. Večinoma odbiraš destinacije in nalagaš kompanjonom obrtništvo. 
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Nekatere napade, kot je tale bounty hunterjeva salva raket iz zraka, '- 
z—— je prav užitek izvajati. Kljub temu SWTOR z bliskanjem ne pretirava. ":- 
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v a 
Kontrole za izmikanje v letu so vezane na križec, zato je nadzor nad <— 
ladjo še malce neroden. No, ko vse ostalo odpove, do a barrel roll! 
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Kvaliteta pripovedi zna nihati tako pri različnih prizoriščih kot likih. Za jedijske je precej 
povprečna, po drugi plati pa si pri imperialnem agentu vseskozi na trnih. Zato velja, da le- 
velanje docela izkusiš šele, če ga preigraš z vsemi. Je pa križ, ker osrednja rdeča nit pred- 
stavlja le dobro četrtino kvestov, dočim se ostali, stranski, pri isti frakciji ponavljajo. 
Zanimivost nalog je za mmorpg nadpovprečna, vseeno pa po zabavnosti in domiselnosti 
zaostaja za tistimi iz Kataklizme. Avtorji so izvedli zanimivo potezo in kveste, ki zahtevajo 
"ubij x tečnob', spehali v neobvezne stranske, ki ti sicer prinesejo nagrade, a ne vplivajo 
na pripoved. Pomembnejše naloge se lahko zato osredotočijo na dialoge in odločitve, ki 
bistveno usmerjajo izid in posledice. Ali boš fental promiskuitetno ženo imperialnega 
znanstvenika, ki jo je le-ta zasačil z ljubimcem, ali jo boš le poslal s planeta? Če se je 
usmiliš, ti kasneje pošilja pošto z darilci. Sem in tja naletiš na res prefinjeno zastavljene 
pogovore, kjer se moreš z dobro izbiro ogniti šefovskemu boju ali močno izboljšati nagra- 
do. A celokupno vejitve ostanejo v okviru ene verige kvestov in ne vodijo denimo k več 
'koncem'. 

Poleg udarca na tvojo vest je najbolj očiten KOTORJevski padec proti svetli ali temni stra- 
ni. In to tako na imperialni kot republiški fronti! Svetli sith, ehehe. Žal pa so posledice 
zaenkrat premalo daljnosežne. Na nekaj mestih se neigralni liki do tebe obnašajo druga- 
če, sicer pa je najpomembnejša posledica raba določene opreme, ki si jo lahko nadeneš 
le, če si v duši dovolj svetel ali teman. Križ je ta hip v tem, da jo čisti nevtralci nasankajo, 
ker zanje ni na voljo še ničesar in so primorani izbirati posiljene odločitve, če hočejo 
boljšo opremo, kar je blesarija in se ti prav upira. 

Obnašanje sogovornikov in doživetost dogajanja sta namreč tako dobra, da ti je za neka- 
tere osebe dejansko mar in se zlahka vživiš v na primer pravičniškega consularja, brez- 
pogojno zvestega trooperja ali oportunističnega bounty hunterja. Ko začneš zunaj tuhta- 
ti, koliko dark pointov boš dobil, če se boš vrinil v vrsto v trgovini, veš, da je Bioware za- 
del v polno. (Ali da pretiravaš z igranjem.) Občutek, da imajo tvoje odločitve posledice, 
je neprecenljiv, takisto vseobsegajoča moralna sivina, saj so rezultati dialogov včasih ze- 
lo presenetljivi. Tu pa je še dodatna finesa - kompanjoni. 


V dvoje je lepše 

V dogodivščinah Vojne zvezd je redkokateri junak naokrog kolovratil sam. Han Solo je 
čohal Chewbacco, Nebohodec je imel R2D2ja. Tudi v Old Republic dobimo prvega od 
pribočnikov, ki so poleg pripovedi drugi poglavitni steber igre. So odlični soborci, ki deli- 
jo naokrog približno za dve tretjini bolečine tvojega lika. Skozi igro jih posameznik nabe- 
re pet. Zunaj imaš lahko hkrati le enega, izbereš pa ga izzivu primerno, saj znajo prevzeti 
različne vloge, od tanka do zdravilca. Večina vsebine je prirejena za igro s soborcem, za- 
to praktično nikjer nisi več sam. Ravno to je bistveno: kompanjoni niso stoični roboti, 
marveč nenehno komentirajo okolico in skačejo v dialoge s pikrimi pripombami. Pred- 
vsem pa se lahko strinjajo s tvojo izbiro ali ne, s čimer se krepi ali šibi njihova lojalnost. 
Od te je odvisna predvsem učinkovitost pri njihovi drugi bistveni vlogi: obrtništvu. 

ToR ubere zanimivo pot in večino od štirinajstih rokodelskih dejavnosti prenese na pri- 
bočnike. Le pri štirih nabiralnih, kot sta bioanaliza in arheologija, (lahko) material še 
vedno zbiramo po ozemlju, medtem ko proizvodnjo produktov, kot je oprema, naložimo 
sotrpinom. Ti nato samodejno izdelujejo artefakte in lahke sablje, medtem ko mi sekamo 
glave nedolžnim bitjem. Detajl je ta, da je kompanjon na delovni praksi nedosegljiv za 
pomoč v boju. Luštna ideja, ki omili mukotrpno manufakturno tlako. Edina nadležnost, 
ki jo očitam, je premajhen prostor za nalaganje zadatkov, kjer jih lahko naročiš zgolj pet. 
No, in to, da je obrt plitva in taka kot vedno. Na kup pač zmečeš surovine in hop, dobiš 
žaromeč, z majhno možnostjo nadkvalitetnega izdelka. 


V četvero še bolj 


Je večina vsebine solerske, če imaš vseskozi poleg soborca? V maniri sodobnejših naslo- 
vov je moč prilezti do končne stopnje, ne da bi črhnil besedo z živim bitjem. A to ne po- 
meni, da manjka vsebine za partije. Nasprotno. Ozemlja so posejana z množico 'herojskih 
kotičkov', kjer osamljenega igralca gladko seseka množica elitnih zverin. Do pravega he- 
ca pa pride, ko se skupinica znajde v dialogu, kajti tedaj se le-ta razreši tako, da vsak iz- 
bere svojo opcijo, nakar igra glede na deleže meče kocko in izžreba zmagovalno odloči- 
tev. Sam denimo furaš pacifistični pristop, nakar se pogrupiraš z norim manijakom, ki 
kolje vse, kar leze in gre. 

Bioware si je ob tem za skupine izmislil fajn komunikacijski pristop, saj se lahko kolegom 
virtualno priključiš po hologramu. Bi pa potarnal nad mankom orodja za iskanje soigral- 
cev, saj se lahko le v pogovornem oknu označiš kot iskalec skupine, a ta pristop redko 
vžge in se je treba večinoma zateči h kričanju "LFG!" po zaselkih. 

Poleg zunanjih herojskih prostorov je v igri ta hip šestnajst 'flashpointov', kar je Republi- 
kino ime za ječe. Njihova kvaliteta zaenkrat niha, saj le nekatere žene pripoved in so jako 
luštni. Drugi pa so medla zbirka šefetov, ki jih krepneš brez muke. Bioware jih skozi po- 
sodobitve izboljšuje, a se vidi, da še niso vsi v stanju, kot so si jih zamislili. 

Prostor, kamor moraš po žerjavico sam, so pripovedni odseki, ki so jasno vidni kot barvni 
portali, kjer se ti izpiše, komu je vanje dovoljeno. Svet je z njimi močno predeljen in tu 
včasih pride do trka med pripovedno in masovniško vizijo igre. A moram priznati, da so 
ju avtorji načeloma dobro spojili in vzdušje ne trpi. 
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VW 
Fvuuuššš! 
Malo slabšo oceno bi dal preostalim elementom, 
v prvi vrsti boju. V načelu gre še zmeraj za war- 
craftovsko označevanje in žokanje s sabljo v 
ksiht, dokler sovrag ne umrje. Nobenega ciljanja 
v različne dele telesa kot v Conanu, spretnega 
mečevanja, streljanja skozi križec kot v Tabuli 
Rasi. Manjši izjemi sta agent in smuggler, ki po- 
znata skrivanje v zaklonu, zato lahko izrabljata 
okolico. Poklici imajo klasično bero prijemov, le 
da so futuristični. Jediji mečejo sovrage naokrog, 
sithi jih davijo s Silo in stresajo z elektriko, troo- 
perji raketirajo, agenti podstavljajo bombe. Bo- 
jevniki Sile so po moči enaki soldatom in tihotap- 
cem, kar sicer ni realistično, a vsaj pošteno raz- 
širi spisek poklicev. 
Na deseti stopnji se vsak od začetnih arhetipov 
nepovratno loči na dve specializaciji. Tako repub- 
liški soldat postane commando, ki zna tudi zdra- 
viti, ali vanguard, ki je lahko tank. Sleherna od 
specializacij ima nato tri drevesa talentov, zelo 
podobna originalnim iz WoWa, kamor ob vsaki 
novi stopnji vlagamo točke. Heroji imajo kar raz- 
nolik spisek napadov in obramb, toda v grupnem 
boju ni inovacij, kot so fellowship ukrepi v Lord 
of the Rings Online. Edina zanimivost so tanki za 
boj na daljavo, ki nase vlečejo žarkovni ogenj. 
Dodatna težava spopadanja je ta hip hroščati 
vmesnik, kar se odraža predvsem v boju med 
igralci. Zaradi slabe odzivnosti ima tisti, ki te za- 
sači denimo iz zakritega stanja, ogromno, včasih 
neubranljivo prednost. Zamik pri ukazovanju je 
ena najpomembnejših reči, ki jih mora Bioware 
porihtati. PvPju so sicer v prvi vrsti namenjene tri 
instancirane karte, 'warzoni', kar je Republikina 
inačica Warcraftovih battlegroundov. Dve od 
njih, Huttball in Voidstar, sta precej originalni in 
pohvalno uživantski. V prvem kot pri ragbiju pre- 
metavamo naokrog žogo, medtem pa se seklja- 
mo in cvremo. Razen tega sta na voljo še zunanji 
coni, kjer je treba nasprotno frakcijo kresniti po 
čebru. 
Toda mlatenje na tleh ni edina oblika boja. Med 
sedemnajstimi planeti, ki predstavljajo različna 
okolja, namreč šibamo s čisto svojim vesoljskim 
frčalom. Šest različnih jih obstaja; sithi imajo 
ogromnega TIE-lovca, tihotapčev pa sliči na Ti- 
sočletnega sokola. Na vesoljski karti moremo 


je po petdesetih stopnjah ne le 
močan kot rankor, ampak predvsem z vsemi 
sluzavimi žavbami namazan kot Hutt. 


osem pripovedi v sive odločitve v govor in 
pribočniki v prepričljiv vojnozvezd- 
manko vsebine na vrhu boj je 
kopica porodnih nerodnosti 


glasba 
ni svet 
brez novosti 


Bioware Austin / EA 
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odbrati tudi dober ducat vsemirskih bitk. So pa te 
zelo enostavne, saj ima preganjanje po brez- 
zračnem prostoru obliko streljanke na tirih z 
omejenim izmikanjem. In kakopak s sodčki. Zato 
so tovrstni boji zaenkrat le lahkoten oddih od 
kvestanja, dasi avtorji pravijo, da imajo z njimi še 
velike načrte. 


4. um 
Konec štorije? 
V univerzumu je že najti večino slovitih planetov, 
kot so puščavski Tattooine, v led okovani Hoth in 
zibelka sithov Korriban. Po videzu so pri Biowaru 
sicer ubrali Blizzardov pristop stilizirane, kar ma- 
lo risankaste grafike. A nič bati, videz kljub temu 
navduši. Predvsem z impozantnostjo, s katero so 
epsko predstavili slovita, tudi iz filmov poznana 
prizorišča. Denimo z letečimi avti obkrožene ne- 
botičnike megaprestolnice Coruscant, gigantske 
topove imperialnih trdnjav in pohlevna, tiha pro- 
stranstva Tattooina. Sem in tja ti ob izhodu iz 
zvezdnega pristanišča pade čeljust na tla. Manjka 
pa v tem pogledu važna reč: menjava dneva in 
noči. Jap, čeprav je izid igre minil brez večjih 
pretresov in bolj gladko kot pri večini mmorpg- 
jev, se vidi, da ni še ni vsega, kar so načrtova- 
li. Manjka več reči, ki so v žanru privzete, kot so 
cehovske banke in prilagodljiv vmesnik. 
A to so stvari, ki se jih da porihtati brez večjih 
muk. Bolj zavda zlovešči občutek, da Bioware ne 
ve natančno, kaj naj ponudi igralcem na končni 
stopnji, saj se pripovedi tam končajo in igra za- 
pade v klasično zbiranje opreme. Če si igralec, ki 
se bori z okolico (PvE), se boš lotil dveh opera- 
tionov, ToRovih raidov, ki imata kar luštne šefe. 
Če si igralec, ki se bori z drugimi (PvP), boš zbi- 
ral točke in medalje za čine ter tozadevno opre- 
mo. Ob uzretju okna za valute v špilu se ti stem- 
ni podobno kot v Riftu, ko pogruntaš, da boš ver- 
jetno do konca dni zbiral opremo kot povsod dru- 
god. Pripoved je že luštna, a ko po dobrih sto 
petdesetih urah prideš do kraja posamezne, zija 
velika luknja. Avtorji še niso dali na ogled vizije, 
kaj nameravajo tu napraviti. 
Zato je sklep logičen. Nakup Republike rade vo- 
lje priporočim zaradi pripovedi, medtem ko je 
nadaljnje stresanje denarja v naročnino 13 evrov 
mesečno precej manj smiselno. To še ni naslov, 
ki bi rešil uganko 'endgama'. 


KATERI BIOWARE? 


Ob omembi Biowara pomislimo na originalni 
kanadski studio, ki je storil Baldur's Gate in 
Dragon's Age. Toda odkar je hišo kupil Elec- 
tronic Arts, je pod blagovno znamko kar 
osem studiev! Med njimi Bioware Austin, ki 
je napravil Old Republic. Tako je, niso ga po- 
čeli Kanadčani, je pa res, da je v Austinu več 
njihovih veteranov. 


- Flashpointi in operationi na vrhu poznajo poleg normalne še težjo, heroj- / 
sko inačico. Tuždvngah ni navita, saj se da večino Počisti brez večjih muk. (a 
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Kljub vodeni igri imaš nekaj razlogov za raziskovanje pro- 
stranstev v obliki skritih kvestov i in artefaktov — datacronov. 


Gigantskost mest skušajo ponazoriti predvsem z z rabo j javne- 
' ga prevoza, ki te obvezno tovori mimo gli neboličtjkov. 
' ses: 


Obilo je takih prizorov, kjer si želiš, da bi kamero lahko od- 
3 trgal z lika, ker jo komajda uspeš zasukati dovolj Jed 


—-tia ne 


LU - 
OONIH 


Pogovore je moč na sredini resetirati. A ko je mimo zad- 
nja vrtica, poti nazaj ni več in odločitve držijo za vekomaj. 
-— 
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To the Moon — 


obra zgodba ne potrebuje nujno spektakla, ki 
zaslepi čute. Mnoge vzcvetijo med platnicami, 
kjer zaživijo iz gošče črk. Ali pa v razmišljujo- 
čih filmih, kjer se bistvo suka v spretnem ka- 
driranju. To The Moon je take sorte zgodba, le da na- 
mesto papirja in platna uporablja piksle. 
Čarodej v ozadju je Kanadčan Kan Gao, zanesenjaški 
igrotvorec, ki svoj talent razvija podobno kot Dave 
Gilbert. Tako kot je slednji svojo tvrdko Wadjet Eye 
Games zasnoval na štorijalno odličnih avanturah The 
Shivah in seriji Blackwell, je Gao postavil na noge 
studio Freebird Games. Njegovo pripovedništvo si 
kot medij izbere estetiko starih japonskih frpjev, ce- 
pljenih s pustolovskimi elementi. 


Zaželi si nekaj 


Čeprav je podoba staromodno pikslava, se dogajanje 
osredotoči na znanstvenofantastično bodočnost. Eva 
Rosalene in Neil Watts sta zdravnika, ki umirajočim iz- 
polnjujeta zadnje želje. Z napredno tehnologijo znata 
prodreti v spomine in seštrikati umetno, alternativno 
življenjsko črto. Tako zadnje darilo čaka Johna, ki mu 
v priobalnem dvorcu bije zadnja ura. Starčeva želja je 
odleteti na Luno, vendar v ozadju tiči mnogo več od 
osnovnošolskih sanj, ki jih je poteptalo življenje. Igra 
tako teče skozi drobne scene posameznih vtisov iz 
možakove preteklosti, posebnost pa je, da se dohtarja 
premikata nazaj v času k vse zgodnejšim spominom. 
Sistem igranja je nenavaden. Nizkoločljivostna grafi- 
ka in izometričen pogled pomenita nerodno premika- 
nje po kvadratnih enotah tlorisa. Vtis je tak kot v 
frpjkah včerajšnjika, čeprav ni pridobivanja izkušenj 
in podobnih značilnosti žanra. Namesto tega je na 
ogrodje obešen pustolovsko-raziskovalni del. Tudi tu 
ni posebne ugankarske naprednosti, saj Eva in Neil 
zgolj iščeta spominske povezave, ki ju popeljejo dlje 
po Johnovi življenjski črti. Spominki s prelomnic so 
raztreseni po sobah, mednje pa sodita plišast kljunaš 
in zdelan nahrbtnik. Sestavljanje memoarov je vgraje- 
no v podigro, v kateri obračamo ploščice. 
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Pričakovati ne gre naphanega inventarja in kombini- 
ranja predmetov, saj je nabor aktivnih točk špartanski 
in le orodje, da dobimo občutek zaslužnosti za odvija- 
nje fabule. Terapevta občasno pobereta kak predmet 
ali si kaj zapišeta v beležko, vendar to ostane na ravni 
neobveznih dodatkov. Podobno je z akcijskimi prizori, 
kot sta ježa konj in celo obstreljevanje zombijev z 
lončnicami. Kakor ti vključki delujejo poživljajoče, so 
nametani bolj po navdihu, brez pravega reda in teže. 
Tudi sicer je igra napravljena skromno, brez glasovnih 
igralcev in ekstravaganc v slogu cepljenja poti ter 
usodnih odločitev. A čeprav je pot na Luno enosmer- 
na in brez stranpoti, je zgodba stkana tako, da zlahka 
začutiš, kako ogromno je ostalo neizrečenega. 


ikčasta podoba se zanaša na kopiranje in lep jenje, a je dovolj raznolika. Ključne kraje obiščeš večkrat in 0 čuduješ učinek, ki ga imajo na vzdušje različne osvetlitve. 
Spomini'so ujeti v zbledele barve in polni negibnih soh. Podobni so gledališkim odrom, kjer so poudarjene le bistvene reči. Tudi sicer prizorišča niso prostrana, saj 


Majhno je lepo 

Preprosta podoba z okornim vmesnikom je le po- 
vršina, pod katero šumijo mogočni zgodbovni tokovi. 
Sporočilno tako gostega, večplastnega in dobro zao- 
kroženega izdelka ne vidimo pogosto niti iz profesio- 
nalnih studiev, kaj šele iz rok garažnega razvijalca. A 
predanost cilju se kljub omejenim sredstvom obrestu- 
je, saj je zgodbovanje prvovrstno, ganljivo in predstav- 
ljeno na tak način, da v kalejdoskopu vtisov prepoz- 
naš velikane sorodne umetnosti. Zlasti hvaležni so po- 
kloni Heavy Rainu, saj To the Moon v orehovo lupino 
spravi mnoge vidike tega interaktivnega filma, od raz- 
delave medčloveških odnosov do osamelosti posa- 
meznika v primežu vsakdana in majhnih namigov, kot 
so zgibani origami zajčki. Kan Gao nadalje pravi, da je 
nanj velik vtis napravila melahnoličnost Pixarjeve iz- 
jemne izrisanke Up. Od bolj tehnoloških vplivov velja 
omeniti Matrico, saj se potikaš po virtualnem svetu. 
Naj te otroški, osnoven prvi vtis ne zavede, kajti v lu- 
narnem naprstniku se kuhlja obilica boleče iskrenih 
in malokrat raziskanih tem. Sploh jasno se vmes vidi, 
da so bile ambicije še širše, a se je avtor modro ome- 
jil na meje dosegljivega. Ena od dodelanih izjem je 
prelestno sanjava glasbena podlaga, ki začara že na 
začetnem zaslonu. 


Rezultat je šesturna butična odličnost, kjer občuduješ 
igro svetlobe in senc, ljubezni in izgube, dozorevanja 
in stagnacije. Štorija je resna in boleče globoka, da 
pa te ne zamori preveč, skrbi rahlo robat humor. Gla- 
vni nosilec slednjega je stalna zafrkancija dohtarjev, 
ki sta vajena vsega hudega in jima je brodenje po 
spominih nekega Johna le še ena služba. 


izstrelitev v orbito 


Saj je res, da je tu in tam kaj nespretno pokrpano, da 
je kompromisov mnogo in da prvi vtis ni zvezdniški. 
Piksljatost z animejskimi liki otroškega videza je hk- 
rati dokaj nenavaden okvir za interaktivno zgodbo, 


kjer ob sodobni igralec ob zmanjšani interakciji priča- 
kuje več predstavitvenega razkošja. A bliže kot si za- 
ključku, bolj zbrana in osredotočena postaja pripo- 
ved, dokler se ne poveže s tako utripajočo srčnostjo, 
da samo obsediš in se bojuješ s čustvi. Eleganca, s 
katero je Gao to kompleksno zamisel uspel pripeljati 
konca, je neverjetna. 

To the Moon je skrajno zrela in odgovorno napravlje- 
na igra, ki ji omejitve ne okrnijo šarma in ki ji ni ne- 
rodno priznati, da ne zmore vsega. A to, po čemer 
hlepi in v veliki meri tudi uspešno predstavi, je več 
kot vredno zahtevanih 12 dolarjev. Vozovnica do Lu- 
ne in hkrati do kotičkov tvoje duše, ki jih še ne po- 
znaš, čaka na spletišču Freebirdgames.com. Demo 
smo nasneli na tomesečno natlačenko. 


se zazira v nebo in mežika v zvezde. Spra- 
šuje se, kod se mudi njena prava Luna. 


zgodbovna odličnost v razmišljujo- 
ča in nenavadna v uspešen sistem 
prelepa glasba 
nerodno gibanje 


'manj je več' 


provizorične uganke 


Freebird Games 
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ZE. Discovered Hidden Object! 


Udrihanje po knofu za napad pride v poštev tedaj, ko si sovražnika odbil s šči- 
tom ali se mu ognil. Če hočeš biti ofenziven v taki situaciji, boš jedel čekane. 


da ji najdeš kao umorjenega deca, drugod te čaka čiščenje ukletega gradu. 
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Napadi z veliko macolo so primerno počasni, čemur se je treba prila- ; 
goditi. Najprej zrihtaš obrambo in pozicijo v prostoru, šele nato kolješ. 


ko naj ustvarijo šefe. Tale na- 
kaza je orjaška, a relativno nenevarna. Tudi OTE za zakol je enostaven. 


Za dober klavski žur prid' v Amalur! -Sneti Tala-Rane 


spektakularno, dokaj globoko akcijsko 
bojevanje v epski, raznolik fantazijski 
svet s kupom skrivnosti in opravil v svo- 


bodne poti ter prost razvoj lika v zahtevneži izvornosti 
ne bodo navdušeni x pogosta včitavanja drobijo izkuš- 
njo x hi potrebovala še piljenja, boljše šefe in kva- 
litetnejši iztek x 38 Studios, Big Huge Games / EA 


IP sš 


Izgled vilinskih naselij in njih samih je natanko tak, kot zahteva tradicija. 
Le da jim tukaj ne pravijo elves, ampak fae, kar je oblika besede fairy, vile. 
1 


li 


€ ras Travi 


plan, temveč golo enoigralska, in o njih ne boš deba- 
tiral s toliko folka kot o Skyrimu, ki ga nabija pol Slo- 
venije. Pa vsi tisti napihnjeni vilini, ki živijo v sožitju z 
naravo in te stalno opozarjajo, da ti ne, zahtevajo jer- 
bas tolerance. Toda imela se bova fino, garantiram. 


Od mrtvih vstal 


Vsaj čez nekaj časa, kajti začetek je nekam utrujen, 
zamorjen in neznačilen za nadaljevanje. V stolpu bra- 
datega znanstveniškega gnoma se zbudiš od mrtvih, 
metroidsko nag, bos in brez opreme. Lahko pripadeš 
eni od štirih človekolikih ras, ki se razlikujejo po barvi 
kože in špičavosti ušes, dočim poklica ne izbereš, le 
sponzorsko božanstvo. Razlogi za to se izkristalizirajo 
kasneje, kajti uvodni del v temačnem stolpu je name- 
njen zlasti temu, da se seznaniš z vsemi tremi igralni- 
mi pristopi. Lahko boš bojevnik, ki bo udrihal z meči 
in kladivi, lopov, ki bo nucal bodala in lok, ali mag, 
čigar priljubljena orožja so čarodejske palice in okro- 
gla rezila čakre. Začetne nepridiprave, med katere so- 
di velik kosmat trol, v pogledu od zadaj odpraviš s ti- 
stim pristopom, ki ti bolj sede, saj dobiš primerno 
opremo za vse službe. 

Tako se prične zložno napredovanje, ki vse bolj terja 
pozornost. V začetnem mestecu ljudje po vrsti hočejo, 
da jim rešujem probleme s prinašanjem ušes pošast- 
kov in odnašanjem riti. Ker nisem veličasten Dragon- 
born, me kvesti tipa prinesi to in ono ne utrujajo kot 
saj-veš-kje. Lokacija je obdana s širnim gozdom, pol- 
nim jas, globeli in kotičkov, kjer v skrinjah dobiš 
boljšo robo, pri skrivnostnih obeliskih pa začasno na- 
klonjenost tega ali onega božanstva. Glavni kvest te 
po glavni beli cesti odpelje mimo starodavnih ruševin 
in skozi komarjev polno močvirje do vilinske prestol- 
nice. Na poti pa se ti začne svitati, kdo si in česa si 
sposoben. 


Naokoli vandral 


Salvatore pripovedniško ni izumljal tople vode, mar- 
več je vzel kosce svojih romanov in jih vrgel na kup. 
Tako je dobil štorijo o nečem, kar je in ni bog, a brez 
dvoma prodira v ta pravljični svet, v katerem pojema 
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Širni zemljevid je vedno bolj poln lokacij, ki jih odkrivaš z raziskovanjem. 
Desno od tod je še ena cela, tematsko samosvoja dežela. Boš že videl. 
I 1 de, 4 MA —. 


Do not trust anything he tells you .1 can assure you that his mind is wracked with a deep dementia 
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pna ij 
magija. Kraljestva ga bodo najebala kot štirje in edini, 
ki lahko sceno zrihta, si ti - čudežno bitje, ki ga usoda 
ne določa vnaprej. Vstavi raso skvarjenih vilinov, ki 
niso prav nič, niti slučajno, kje pa podobni Tolkieno- 
vim goblinom, ter Todda MeFarlana in skladatelje 
muzike, ki so osemnajstkrat zapored gledali vso Jack- 
sonovo trilogijo, pa dobiš značilno estetiko, ki preveva 
Kingdoms of Amalur. Gnome, ki rudarijo. Bitko za vi- 
linsko prestolnico, kjer samo čakaš, da bo mimo pri- 
surfal Legolas. Rudečega peklenščkastega negativca, 
za katerim se morebiti skriva nekaj več. Zlobnjaško 
domovanje ostrošpičastih stolpov, ki si želi Saurona. 
Čisto, čisto rahel pridih znanstvene fantastike, da so 
veseli ljubitelji jrpgjev. Alternativno posivljeno dimen- 
zijo nalik Dragon Agu. 

Ne, Reckoning gotovo ni za tiste, ki naveličano terjajo 
naslednjo originalnost, da jim požene sokove v pro- 
stato. A če nisi preveč zajeban, te zna navdušiti. Nje- 
gov svet je namreč krepko velik - ne toliko kot Elder 
Scrollove stepe, a ipak - in raznoter. Iz šume in barja 
prideš v puščavo, v manjše vasi in obilne prestolnice, 
na vilinsko prestolje in gorske predele, kanjone in ze- 
lene trate. Povsod je grafično lepo, saj se menjavata 
noč in dan ter ljudje hodijo po opravkih, manjka le di- 
namično vreme. Dež sem srečal le enkrat in je bil 
majkemi skriptan. Teren se dviga in spušča in doma- 
la kadarkoli lahko stečeš kamorkoli, seveda ob tvega- 
nju, da naletiš na premočne sovrage. Ti so zvečine 
vidni na minikarti desno zgoraj, a te znajo presenetiti 
iz zasede, kar pomaga vzdrževati napetost. Bojuješ se 
tako na planjavah kot v ločenih temnicah, kamor 
vstopaš skozi jasno označene duri in ustja votlin. Vse 
obiskane lokacije, ki so jih predvideli avtorji, ostanejo 
zapisane na zemljevidu in lahko odtihmal med njimi 
instantno preskakuješ, kar prihrani dosti zamudnega 
lutanja. Hkrati neraziskani kvarti s svojo praznostjo 
kar vabijo po prečesavanju, neobdelane ikone pa, da 
pri njih opraviš vse kveste, ki jih nudijo. 

Teh je, kot bi jih naklel, in tvegajo, da se jih malo na- 
veličaš, saj skoraj vedno hočejo, da greš nekoga nalo- 
mit ali da prineseš nekaj, kar varuje strašna prikazen. 
Včasih moraš detektivsko izpraševati gmajno, a take 
stranpoti so redke. Čeprav lahko ob ustreznih mizah 
izdeluješ orožja iz nabranih kosov, tvoriš napitke iz 


? 1 spoke with Matrim Hawkins. 
Corialia Scathe 


Med vandranjem lahko zaslišiš praktično vsakogar. Nekateri imajo povedati 
malo, od dosti osebkov pa izveš nemalo o bogatem ozadju fantazijskega sveta. 


Včasih naletiš na pasti, kot so špice v tleh, mine in rezila iz zidov. Če si vložil 
M dovolj pik v indijanske spretnosti, jih vnaprej opaziš in jih brž onesposobiš. 


napaberkovanih rastlin in zbrane kristale spreminjaš v 
dragulje, ki krepijo orožja ter oklepe, se Reckoning po 
tej plati ne meri s Skyrimom. Ima pridruževanje raz- 
ličnim frakcijam z opravljanjem kvestov zanje, a to 
bore malo vpliva na širšo sliko. Takisto ni sistema 
morale v slogu Mass Effecta, saj praktično ne moreš 
biti zlobec. Pogovori imajo ne glede na izbiranje odgo- 
vorov v Biowarovem slogu domala le en izid in če se 
lokalnim oblastem zameriš s krajo in umori življa, 
enostavno plačaš kazen ali odsediš svoje v zaporu, 
kjer izgubiš nekaj izkušenjskih točk. Pa še nekaj ma- 
njka: miselne uganke. Sem zoprn, a. 


Gnusobo zaklal 


Kleč je v tem, da Kingdoms v Amalur ne gredo toliko 
v širino kot Skyrim, temveč se ustavijo na neki nor- 
malni meji. Namesto tega so avtorji raje delali na glo- 
bini bojevanja, ki sodi med boljše v zvrsti, če ne kar 
med najboljše. Kljub pisanosti to ni Fable, kjer si čez 
nekaj ur praktično spal za tipkovnico ali joypadom, 
niti Jade Empire. Najbolj dostojna vzporednica je God 
of War, delno Darksiders. 

Osnova je precej enostavna, saj ni dolgih zaporedij in 
večgumbnih kombinacij. Za udarec z osnovnim 
orožjem uporabljaš en gumb ali tipko, še enega ali 
eno za rabo drugotnega krepelca, nakar sta tu bloka- 
da in premet za izmikanje. Pri napadih ni treba biti 
človeška hobotnica, ki tvori kombote, kot v Bayonet- 
ti, niti se ni treba pet minut tresti za ščitom in oprezno 
stopati okrog monstruma kot v Dark Souls. Amalur 
okrog preprostih ukazov ustvari hitro, napeto akcij- 
sko-taktično mrežo, ki nudi obilo pristopov in mož- 
nosti. Če bi rad samo drkal knofe in opazoval piroteh- 
niko, lahko - težavnost daš na easy, kar lahko storiš 
kadarkoli, in uživaš v sekljanju ter kurjenju. Normal že 
zahteva, da uporabljaš premet, ki je bistven zaradi po- 
gleda iz tretje perspektive in vedno hiter ne glede na 
tvojo oklepljenost, ter ščit. Slednjega najraje v trenut- 
ku, ko bi te napad zadel, s čimer ga odbiješ, nakar od- 
prtega sovraga naskočiš kot Raveer posebno izdajo, 
ki jo za 80 dolarjev tržijo le v ZDA ter ima pergament- 
no karto, kocke, karte in muziko. Pri mahedranju prav 
čutiš bes za rezilom, ki se stakne z lobanjo in razprši 
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[Upgrade] 

Your summoned Faer 
Gorta swings for more 
hits in its attack chain, 
and gains a chance to 
critical hit. 


Next Level: 


17% chance to critical 
hir 


JE 
S Drevo veščin je Odklepanje skrinj je nedodelano, saj moraš le paziti, da se ti vdiralo ne zlomi. 
Tu je priporočljivejši tresljajni joypad, ki je tudi sicer boljša nadzorna izbira. 


za SA d a ža zam 
Roba, ki jo dobivaš s trupel in zabojev, je naključna, a se prilagaja tvoji stop- B 


U usmrtitve potekajo na za- 


nji. Nepotrebno lahko na hitrico označiš za smetje in ga prodaš pri trgovcu. 


kapljice krvi. Hard pa večino srečanj naredi nohtogri- 
zne porabljalnice napitkov za zdravje in mano, ki pri 
vseh treh poklicih napaja posebne sposobnosti. Te 
segajo od podivjanega stanja pri vojščaku prek pasti 
pri lopovu do zdravljenja in priklica skeletonskega po- 
magača pri vešču. 

Če ne igraš na easy in hočeš preživeti, je treba kmalu 
vedeti, v katero smer blokirati, kdaj se izmakniti in 
kdaj planiti v divje mahanje, ki pobere več energije, 
če je nasprotnik na tleh ali je izgubil ravnotežje. Pred- 
vsem pa moraš poznati kreature, na katere se spra- 
vljaš, saj so raznotere in se obnašajo samosvoje. Troli 
jurišajo nadte in vihtijo gorjače, hitri krvoklavci šviga- 
jo z razdalje, puščičarji ti prekinjajo močnejše napade, 
za katere je treba dlje tiščati gumb. Voleje se zbirajo 
okrog tebe in izmenično napadajo, slično kot mali vi- 
linčki, ki te v krogu obmetavajo z magijami, kačje 
princese čarajo nove podanike in te družno z njimi 
elektrokutirajo, brutalni gorostasi so dobri pri blokira- 
nju, nakar te, ko si odprt, počijo po dominah s kladi- 
vom ... Upoštevati moraš občutljivost na elemente, 
kajti ognjeni pošastek se ne bo zmenil za ogenj, bo pa 
dvakrat bolj čutil zamah z orožjem, ki je zaznamovano 
z ledom. Služba lopova pri tem omogoča enostavno 
tiholazenje, ki v splošnem ni blazno uporabno, a zna 
biti v določenih situacijah fin dodatek. 

Okovi na tem, kako se lotiš kanalj, dodatno padejo 
zaradi svobodnjaškega napredovanja bojevnika. Z 
opravljanjem nalog in pobijanjem življa dobivaš iz- 
kušnje, ki ti avtomatično večajo zdravje in mano, sam 
pa pri prehodu na naslednjo stopnjo izbiraš, v katero 
spretnostno drevo boš dal pridobljene točke - vojšča- 
kovo, lopovovo ali magovo. Lahko se odločiš samo za 
enega ali mešaš po mili volji. Tako ustvariš recimo 
čistega pripadnika ene od služb oziroma mešanico, ki 
zna vihteti meč, streljati z lokom in kuriti z uroki, le da 
pri ničemer od tega ni mojstrska. Odklepaš namreč 
tudi specializacije, ki okrepijo eno od služb, in če si 
punčka za vse, teh bonusov nisi deležen. 

Tako ima vsak poklic in sleherni miks minuse in plu- 
se, ki jih je zelo zabavno izkoriščati in predvsem z nji- 
mi eksperimentirati. Zmikavtova past, ki nasprotnike 
zamrzne, je kot nalašč za povezovanje z bojevnikovo 
učinkovitostjo od blizu. Ta raznolikost doprinese tudi, 
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UM temnjenem ozadju. Anima- 
U cij je več, od nabadanja na MA 
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U meč do filanja s puščica- 


bi smela biti tolikšna. 


da so nekateri sovragi določenim vrstam lika nene- 
varni in drugim zelo. V gozdu so recimo drevesni po- 
šastki, ki se hitro premeščajo in te obstreljujejo s ko- 
sci vejevja - z njimi sem imel bistveno več težav v vlo- 
gi coprnika kot bojevnika. Za jagodo na smetani pa 
lahko za precej skromno vsoto zlata kadarkoli reseti- 
raš izbrano smer in nanovo razporediš dotlej nabrane 
točke. Si se naveličal biti barbar? Bodi odtihmal copr- 
nik, brez trohice tlake! 


Štiriinosemdeset dal 


Širen svet, veliko čvekanja željnih ljudi, epske lokaci- 
je, hudi spopadi ... Je Amalur perfekten frp? Eh, ni. 
Nima tistega ostrega roba, kot ga pozna recimo Witc- 
her, saj tu ne boš nikogar pokavsal in je svet kljub 
občasni krvavosti precej politično korekten. Niti ni to 
po vzdušju konkurenca znamenitim Dark Souls, ki s 
svojim gotsko srhljivim okolišem, več poklici in po- 
časnejšim, bolj tveganim sekanjem tvorijo enega vr- 
šacev žanra akcijskih frpjk. Proti koncu sem pričako- 
val boljše obračune, saj kar nekako zmanjka vrst so- 
vražnikov in mlatiš stalno iste oklepljence, ki so malo 
premajhen izziv. Ko bi morala igra po več kot tridese- 
tih vloženih urah (za zgolj osnoven skozihod hoče ka- 
kih dvajset) narediti še tisti zadnji kakovostni korak, 
ga ne. Takisto niso povsem na nivoju šefi, ki jih ni do- 
sti in so preveč občutljivi na tvojo superpotezo. Ta je 
na voljo, ko zmlatiš zadosti capinov, in je praktično 
instakill za levji delež negativcev, vključno z glavarji - 
odvijanje se upočasni, tvoji udarci pa postanejo pol- 
božji, nakar lahko barabo usmrtiš z divjim drkanjem 
knofa in tako dobiš več EXP. Videzno zadovoljujoče, a 
igralno ceneno. Zoprna so pogosta včitavanja, ki lo- 
mijo izkušnjo, saj igra včasih loada na dvajset sekund. 
In tu so razne nepopiljenosti, ki bi jih odpravil malo 
daljši razvojni čas - hrošči, ki znajo zamoriti potek 
kvestov, malo preveč slične in puste temnice, polsmi- 
selne miniigre odpiranja skrinj, sovražniki, ki te nena- 
doma ne vidijo več, nakar se v neranljivem stanju vr- 
nejo na izhodišče ... A preveč očitajoč ne bom, kajti 
plusi zlasti za nekoga, ki ceni kakovosten tepež, pre- 
vagajo minuse. Chris je človek po mojem okusu, 
Amalur pa igra. 


j mi, vendar njihova moč ne M 


ZNALGA USTVARJALCA 


Avtor Reckoningove zgodbe Robert Anthony Sal- 
vatore, letnik 1959, je na faksu prebral Gospodarja 


ristične pisarije je sredi osemdesetih poslal firmi 
TSR, ki je skrbela za namizno igro Dungeons 8 
Dragons, in naključje je hotelo, da so ravno tedaj 
iskali pisca romanov v svojem svetu Forgotten 
Realms. Rezultat je, da je nekdanji izbacivač s tre- 
mi otroki do danes objavil skoraj šestdeset roma- 
nov, levji delež v Pozabljenih kraljestvih. Zunaj te- 
ga je najbolj znana sedemdelna serija Demonwars, 
poskrbel pa je tudi za knjigo Vector Prime iz uni- 
verzuma Star Wars, kupek kratkih zgodb in stri- 
povske priredbe. V računalniških in videoigrah se 
je pred Amalurjem preizkusil le, ko je spisal scena- 
rij za švohotno sekljanko Demon Stone (Joker 
138, 53), kjer je bila njegova simpatična pripoved z 
spretno napisanimi dvogovori ena svetlih plati. 

Na splošno se mi zdi Salvatore plodovit, a pov- 
prečen avtor, čigar knjige so namenjene zlasti ep- 
skih avantur željnim najstnikom in tistim brez in- 
telektualnega dometa, da bi zmogli ceniti napred- 
nejše fantasyske avtorje, kot sta recimo Steven 
Erikson (Malazan Book of the Fallen) in Ursula Le 
Guin (Zemljemorje). A po drugi plati je zabaven in 
ima žilico za spletanje staromodnih pustolovskih 
štorij, imamo pa se mu zahvaliti tudi za znane like, 
kot je temni vilin Drizzt Do'Urden iz DaDja. 

Za krovno podobo Kingdoms of Amalur je odgo- 
voren Todd MeFarlane, ki je tako kot Salvatore 
med geeki kar popularno ime. Kanadski risar, let- 
nik 1961, je najbolj znan po svojem stripovskem 
liku Spawnu, ki je bil priljubljen v devetdesetih in 
je dobil tudi svoj hollywoodski film ter nastopil v 
špilih, kot je Soul Calibur 2. Prav tako je Todd risal 
Spider-Mana, pred kratkim pa je s še eno legendo, 
bivšim predsednikom Marvela in očetom X-Men 
Stanom Leejem, napovedal nov crtič, Blood Red 
Dragon. Njegova roka se v Amalurju vidi zlasti na 
stripovskem slogu pošastkov, barvni paleti in 
špičastih izrastkih, ki jih imajo nekateri gravži. 
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etnajst ur zna biti mučnih, če moraš 

gledati prenose iz parlamenta. Lahko 

pa minejo hitro, ko igraš kaj tako kul- 

skega, kot je Unepic. Igra z obeše- 
njaškim naslovom je skoraj v celoti izdelek 
enega samega človeka, Francisca Telleza de 
Meneseja iz Barcelone, ki je naredil poklon 
uspešnicam svoje mladosti. V prvi vrsti Maze 
of Galious za MSX (rimejk je na natlačenki in 
Braingames.getput.com/mog), pa tudi Cast- 
levaniji, Diablu in Ghosts'n Goblins. Nakar je 
vse cepil s svojim frikovskim, od kravatarjev 
nenadzorovanim smislom za humor. 
Postaneš tako gik, ki lepega večera s prijatelji 
igra Dungeons $ Dragons, nakar na sekretu 
omedli in se zbudi v ukletem gradu, razdelje- 
nem na statične, od strani gledane zaslone. 
Model hitro nabere par orožij, nakar skače, 
pleza po lojtrah in se prepira z duhom, ki po- 
stane njegov stalni spremljevalec. Krovna 
zgodba je tipska, a blešč se skriva v podrob- 
nostih, ko dinamični duet debatira o analno- 
prepucijskih stvareh in o nelogičnostih v 
World of Warcraftu. Nadalje fašeta kvest, ki 
zahteva, da tipček poflodra kup hotnic, in se 
kot Aragorn ter Zeratul predstavljata računal- 
niškim likom, kakršni so Yodin dvojnik ter 
dvojčici Ubuntu - Fedora. Neposvečeni ne 
bodo dojeli, norci na špile in geeki pa bodo 
cepali. 


Udrih po siromaku 


Ne le od režanja, marveč od sovražnikov. 
Čeprav je treba veliko skakati (pri tem je lik 
tak kot vitez iz G'nG - celo spodnjice s srčki 
upleniš nekje!), je kazen za ploščadno nerod- 
nost običajno mila. Večji poudarek je na bo- 
jevanju, ki je hkrati primitivno in prijetno. Pri- 
mitivno zato, ker se je treba zgolj pravilno po- 
stavljati in držati preslednico za mahanje z 
opremljenim krepelcem. Ta segajo od mečev 
prek sulic do buzdovanov, loka ter urokov, 
kot so kurilni, mrazilni in zdravilni. A če izvza- 
mem majhne prilagoditve glede na vrsto so- 
vražnika, pač izbereš eno za od blizu in eno za 
od daleč ter šopaš. Postaviš se blizu capina in 
tiščiš tipko, dokler ne razpade, ali ga od daleč 
vzameš na muho in ga nafilaš s puščicami. 

Po drugi strani pa ne gre brez premisleka in 
previdnosti. Zlasti je važno, da pravočasno 
splezaš po lestvi in gnusobo presenetiš, po 
možnosti od zadaj, ter da ne pustiš, da bi te 
obkrožili. Ob energijo si hitro, zdravljenje je 
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počasno, barabinov pa dosti tako številčno 
kot vrstno. Grad šteje na desetine ekranov in 
v posameznih tematskih sklopih (kanalizaci- 
ja, vrtovi, knjižnica, rudnik ...), ki jih sproti 
odklepaš s težko pridobljenimi ključi, naletiš 
na okolici ustrezne tolovaje, od goblinov prek 
netopirjev, kač, mesojedih rož, razbesnjenih 
kuharjev, nepremičnih topov na stenah ter 
led bljuvajočih salamandrov do pol ducata 
solidnih šefov, ki jim je treba najti Ahilovo pe- 
to. Nekateri sovragi ti sledijo, drugi te ciljajo z 
ognjenimi kroglami, tretji te držijo na mestu, 
četrti te zastrupijo, peti se ti znajdejo v inven- 
tarju in ti pijejo kri, nakar jih moraš s klika- 
njem odstraniti. Avtor se je res potrudil in v 
igro izlil zvrhano golido domišljije. Tudi po 
zemljevidu pišeš! Takih prijemov v sodobnih, 
'streamlinanih' igrah izven avantur žal ne 
srečamo več. 


Brbotajoči samovar 
igralnosti 


Med stalnim tepežkanjem tako raziskuješ za- 
kleto utrdbo in nabiraš izkušnje, ki jih ob pre- 
hodu na naslednjo izkustveno stopnjo vložiš v 
statistike, kot so energija, loki, meči, čarovni- 
je, oklepi in napitki. Na vsakem ekranu priži- 
gaš luči in šele ko svetijo vse, zaslon ostane 
osvetljen za vedno. Obiskuješ stranske labi- 
rinte, kjer delaš podnaloge za ponudnike (reši 
kužka, dobodi petnajst rastlin ...), naletiš na 
štacunarje, ki ti prodajo boljšo robo, in opra- 
vljaš glavne kveste za duhove, zaprte v og- 
romnih škatlah, ki te po prinosu zahtevanega 
obdarujejo z bistveno novostjo. Tudi nena- 
vadne avtomatične spremljevalce imaš: lede- 
no barbapapo, zmajčka, tegel za rože. Ti pla- 
vajo ob tebi in avtomatično počno svoje, reci- 
mo obstreljujejo ali zamrzujejo sovražnike, s 
čimer se sčasoma, ko zverjad postane pasja, 
izkažejo za neobhodne. 

V splošnem v Unepicu ni nič revolucionarne- 
ga, a igranje je na moč simpatično, saj vse 
teče. Stopnje so narejene s posluhom, špil pa 
te kljub nelahkosti ne zajebava. Položaj sicer 
shraniš le tako, da se teleportiraš nazaj v gla- 
vno dvorano, toda za spretnost in vztrajnost si 
nagrajen s hitrimi prehodi ter nadzornimi toč- 
kami na kočljivih delih. 

Proti koncu zaradi manka pravih novosti in 
presenečenj Unepic resda ne vleče več kot 
prej, vračanja na prejšnje dele karte ter izko- 
riščanja novih sposobnosti pa ni toliko kot v 
značilnih metroidvanijah. Takisto bi ga moral 
Frančišek še loščiti, saj ni brez hroščev in 
čudnih checkpointov, dočim je inventar gro- 
zen. Ne bi škodila niti kaka orenk miselna 
uganka ali resnejša okoljska nevarnost. Nale- 
tiš le na stikala v tleh, ki ob preklopu sprožijo 
osti iz sten in so nevarna zgolj, dokler se ne 
navadiš takoj poklekniti ali vsaj otrpniti, ko 
zaslišiš značilni KLIK. 

A Neepski ni nikdar manj kot soliden. V njem 
sem užival bolj kot v marsikakem 'trojni A' 
naslovu lanske jeseni, tudi zato, ker je odmev 
Castlevanie tako močan. Fani te stare serije 
ga takoj ubodite, zna pa sesti tudi marsikake- 
mu ljubitelju akcijskih avantur z retro pridi- 
hom, kot so Cave Story, lji in Aguaria. Na 
Unepicgame.com ga Španec v obliki dolpote- 
ga trži za 9,5 evra ali 6,5, če si žrtev krize. 
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Magični uč je le eden od šefov, za katere ni nujno, da jih lahko po- 
raziš v trenutnem stanju. Pejt stran, nabildaj, vrni se. 
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Because l'm horny, okay? 

Vm hotter than a pawnshop bike. | don't even remember the last time 1 
had sex. 

Even more, this is a chance for sex, for free, and with multiple girls! 


Majhnost vsega je sprva čudna, a se navadiš in postane del doživ- 
ljaja, saj pomeni, da vidiš veliko in je na zaslonu hkrati več štukov. 


, a 41 


» ee Lnjir2 m 


x Drakonius - 
za? zom 
t A d 


— 


9, 


ZP Ikes« 


zm 


— 


z ATE KS 


Pri večjih nasprotnikih kot za stavo lokaš napitke. Ti niso napro- 
daj, marveč jih moraš semariti iz uplenjenih sestavin. 


Ko je naletel na prvi zaklad v gradu, si je nahasal ruzak z 


dragotinami. Kaj boš storil ti? 


posrečena, nelinearna mešanica raziskovanja, bo- 

jevanja in skakanja v neobrzdan gikovski humor 

fin domačijski izgled v dobro načrtovana v sicer 
luštni retro se odrazi tudi v primitivnem boju x sčasoma zmanjka 
svežine x zanikrn inventar x hrošči in nezloščenosti 


Francisco Tellez de Menese 


A. 


Seatila so se p ' trudi 


le tazmaza 
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ih nai tančno 'Totazat GALA ŽEGI 
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avitev ne moreš porta rajnosti 


eklamnim fotkam- Še ena grafična zamerica: liki sogovorcev, ki ih pogosto srečujemo, ne premikajo ustnic! Azij- | 


a zaplata v petih odtenkih rjave, posejana z nekaj vasicami i in radarskimi pos 
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Take on Helicopters 


orda se zdi nenavadno, da so Čehi v Bohe- 

mia Interactive napravili igro, kjer ti ni treba 

ždeti za plotom, medtem ko mimo tebe 

frčijo kosi neprevidnih soldatov. A kot smo 
zapisali pri njihovem Operation Flashpointu in vojaš- 
kih igrah serije ArmA, po katerih je studio znan - gre 
za napol igre in napol orodja za izdelavo sodobnih bo- 
jišč. Zakaj se torej avtorji ne bi malo bolj poigrali z las- 
tnimi peskovniki in izgotovili nekaj drugačnega? Na 
primer, ee, simulacijo civilnih helikopterjev? 


Navzgor! 


Take on Helicopters je zgrajen na pogonu iz ArmaA II, 
kar bodo veterani opazili po obliki menijev in grafični 
podobi. Vendar se tu podobnosti končajo, kajti nad- 
zor in način letenja sta glede na arkadnega iz streljan- 
ke močno izpopolnjena. Na voljo so tri stopnje realiz- 
ma, ki določajo natančnost in zahtevnost rokovanja z 
zrakomlati. Na začetniški je denimo vzletanje samo- 
dejno, medtem ko je treba na višjih paziti, kako ob 
zagonu dodajaš gorivo v motor, da ga ne skuriš še 
pred odlepom od tal. 

Kljub takim podrobnostim ne gre za težkokategorno 
simulacijo, ki bi zahtevala brskanje po priročniku z 
več sto stranmi. Podatkov o letenju ne beremo z me- 
rilnikov v kabini, marveč so prilepljeni kar na zaslon. 
Sicer nadzorujemo osnovne krmilne površine, toda 
ostale zrakomlatne kaprice so povečini izvzete. V prvi 
vrsti gre za predstavitev samosvojega principa lete- 
nja s civilnim helikopterjem in manj za natančno po- 
nazoritev funkcije vsakega knofa v kabini. S tem je 
ToH idealen za tiste, ki jih to področje zanima, a jih 
odvrača gora podatkov v običajnih simulacijah. 
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Priučili se bodo vseh temeljnih prijemov, pa tudi veli- 
ko naprednejših. Za te je zaslužna fizika, ki dobro po- 
nazarja sunke vetra in helikopterske štose, kot je 
mrtvi tek ob prevelikih hitrostih. 

Se pa Bohemi niso odločili za licenciranje pravih he- 
ličev, zato so v igri le trije izmišljeni tipski. To so lah- 
ki, ki posnema MDjev MD 500, srednje težki, ki je 
sličen Bellovemu 412, in težki, ki se zgleduje po Agu- 
staWestlandovemu AW101. Krmarjenje z miško in 
tipkovnico je možno ter znosno, a najbolje je imeti 
dober analogen joystick. Namesto tega lahko upora- 
biš tudi joypad, čeprav igre na konzolah ni. 

Prijeti za palico je enostavno in ko se ob dvigu ne za- 
kantaš v prvo stolpnico, se ti zdi fino. A ta občutek je 
varljiv, saj ToH vseeno zahteva nemalo privajanja in 
spretnosti. Če ne prej, to pogruntaš, ko je treba s he- 
likopterjem natančno lebdeti, da nanj privežejo tovor. 
Slab ducat vdelanih trenažnih nalog poskrbi, da ne- 
znank kmalu ni več in se lahko posvetiš množici zani- 
mivih izzivov. Ti so razporejeni v več skupin, začenši 
z dirkanjem in prevozom potnikov, čemur sledijo zah- 
tevnejše misije, kot so reševanje ponesrečencev iz 
vode, natančna dostava tovora in spremljanje ubežni- 
ka za policijo. Žal je dogajanje omejeno na bori dve 
prizorišči, Seattle z okolico in neimenovano azijsko 
regijo, podobno Afganistanu. 


Eh, navzdol :( 


Naloge igra po starem konceptu iz ArmA generira na- 
ključno v okviru prej navedenih tipskih modelov. Ve- 
čino jih najdeš v enoigralski kampanji, ki sledi Seatt- 
lečanu Tomu Larkinu. Po očetovi smrti ga brat zaprosi 
za pomoč pri vodenju družinskega helikopterskega 


tojankami. Izziv je predvsem v pravilni orientaciji 


Ra 


A 


podjetja, zato Tom poprime za krmilo in opravlja na- 
loge v Seattlu ter okolici, zraven pa premetava pogod- 
be in nadgrajuje heliče z opremo, kot so kamere. 

A kljub ideji, ki namiguje na svobodo, je potek linea- 
ren, saj v zgodbo povezane misije delamo zapored in 
je naključnih le nekaj stranskih. Zaradi tega so dodat- 
ne pogodbe trivialne in nadgradnje takisto, saj obve- 
zne itak kasiramo samodejno. Vidi se, da so Čehi 
skušali iskreno uprizoriti dramatično pripoved, toda 
streljanje jim gre precej bolje od rok. Dialogi med ak- 
terji so povprečno govorjeni in na trenutke smešno 
nesmiselni, pripoved pa je sila predvidljiva. Kampa- 
njo je fajn dati skozi, da se naučiš letenja, toda razen 
tega je mlačna, dočim internetni multiplayer ne zapo- 
sli prav za dolgo, saj v njem zgolj dirkaš proti drugim 
skozi nadzorne točke. Zato se zvečine posvečaš 
skupkom izzivov. Še dobro, da so podprti modi, saj ti 
dodajo prepotrebno svežino - med drugim lahko že 
igraš ponesrečenca, hehe. 

Med ostalimi zamerami so na prvem mestu tehnične 
težave, saj avtorjem grafičnega pogona ni uspelo po- 
vsem prirediti letenju. Videz Seattla skače od 
luštnega do povsem brezbarvnega, ko teksure kao- 
tično preskakujejo skozi različne ločljivosti, tvoj 
mlinček pa kašlja z dvajset sličicami in manj na se- 
kundo, naj bo še tako nabrit. Dveh prizorišč se kaj hi- 
tro naveličaš, pa kak licenciran heli bi pasal. 

Take on Helicopters je zato v redu za začetnike, ne 
posegajte pa po njem zaradi kampanje ali zato, da bi 
se učili leteti. Znalci ostanite na FSXu in žlahti. 


Aggressorju je za krmilom hrumečega helikopterja 
kar fajn, četudi pod krili nima raket. 
dostopen nadzor v lepa bera izzival- 


l 2 nih nalog v zrakomlatov in prizorišč 


bi moralo biti več x neoptimizirana grafika x švoh 
pripoved x Bohemia Interactive 


ravno prav zapleten letalni sistem v 
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FRAGTAL 


druževanje geometrijskih oblik, da izginejo, zače- 
Z: biti prežvečeno. Fractal žal ne ponudi ničesar 

izvirnega: gledaš na ploščo, kjer se gnetejo raz- 
nobarvni šesterokotniki. S pehanjem v ravnih črtah je 
treba ustvarjati 'cvetove', skupke z vsaj sedmimi po- 
ravnanimi liki. Ko cvet izgine, dobiš točke, katerih do- 
ločeno število potrebuješ, da greš na naslednjo stop- 
njo. Večji kot je cvet in več naenkrat kot jih odstraniš, 
več pik dobiš. 
A kot tolikokrat je Bog v podrobnostih in če tovrstnih 
miselnic nisi do obisti naveličan, te zna Fractal ne- 
sramno potegniti. Predvsem je odvijanje hvalevredno 
razgibano zaradi rednega pritoka novih elementov, 
kot so nove barve, bombe in brazde, kamor ni moč 
postaviti ničesar. Ker ni časovne omejitve, se lahko 
ob fini ambientalni glasbi posvetiš vsaki puzli. Sleher- 
ni nivo v kampanji je premišljeno zastavljen, gradi na 
prejšnjih elementih in prispeva k lepo potegnjeni 
težavnostni krivulji. To se med drugim odraža v pre- 
mišljeno omejenem številu potez. 


€ Desno spodaj vidiš, kakšni kosi bodo priromali, 
levo spodaj pa količino potez, v kateri je treba nivo 
opraviti. Pohvale, kot je RED-HOT, ne izostanejo. 


Stopnje včasih rešiš na knap ali tako, da pravzaprav 
ne veš, kaj si storil, saj je opazen vpliv sreče. Ko cvet 
zapusti ploščo, naključno uletijo novi koščki, ki se 
postavijo ugodno ali pa ne. To zna vznejevoljiti tiste, 
ki se radi zanašajo zgolj na orlovsko oko in logično 
mišljenje. Taki bodo izziv našli v kupu solidnih loče- 
nih ugank, ki dopolnjujejo premočrtno kampanjo s 
tridesetimi vse boljšimi nivoji ter arkadni modus z na- 
stavljivimi pogoji. 

Žal je lestvica za rekorde samo lokalna in teta Fortu- 
na ti lahko dejansko resno pokvari rešitev oziroma te 
na horuk izvleče iz brezizhodne situacije. Zato Fractal 
ni prava, brezkompromisna miselnica, kot recimo 
SpaceChem. Vseeno pa prijetno skravžlja možganč- 
ke, najraje v kratkih seansah. Naredili so jo za PC 
(Steam, Cipherprime.com), maca in ipada. Sneti 
Cipher Prime e 6 EUR 


DUKE NUKEM FOREVER: 
THE DOCTOR WHO 
GLONED ME 


uke. Stari. What - the - fuck?! Zakaj si šel na sek- 
D ret polagat osemnajstmetrsko klobaso in pustil, 

da se ga dizajnerji sploh ne slabega Duka Fore- 
ver (Joker 215, 75) napijejo z gerušem, nakar gredo 
sprogramirat tvojo prvo uradno enoigralsko razširi- 
tev? Ta na Steamu stane ne velikih osem evrov (Xbox 
Live in Playstation Store za konzolni verziji hočeta de- 
setaka). Mlahavosti, ki jo igralec z njo dobi, si ti kot 
Poguba erektilne disfunkcije ne bi smel privoščiti. 
Recept je enak kot v DNF: strelska akcija in obilica 
drugotnih prijemov, ki temeljijo zlasti na skakanju, 
pretikanju stikal in furanju z avtomobilom. Toda prak- 
tično vse je že videno ali pa je izvedeno slabo. Reše- 
tanje je precej impotentno zaradi kvadratnih, hodnika- 
stih, premočrtnih, nenavdihnjenih stopenj in majhne- 
ga števila običajnih sovražnikov, med katerimi ni niti 
enega omembe vrednega novega. Isto velja za orožja, 
kamor so vtaknili zlato šitolo, ee, pištolo in expander, 
ki sovražnika poveča ter raztrešči. Nepretresljivo kot 
tič od Hulka Hogana, ko sta šla skupaj na babe. 


€ Že otvoritveni nivo da misliti, da bosta adrenalin- 
skost bojev in dizajn stopenj šepala. Kdor se je glede 
obojega zmrdoval nad DNF, naj sem ne hodi. 


Da, slab je okus v ustih, ki jim vnovično sesljanje bra- 
davičk na joških pohotnih dvojčic ni usojeno. Kakor 
hitro si razbil zadnjega glavarja v osnovni igri, te je 
namreč ugrabil Doktor Proton in te zaprl v fabriko, 
kjer se te je lotil klonirati. Ta prvi del dodatka je v re- 
robotskimi kloni in jih poslušaš, kako gofljajo "I'm 
Duke, |'m-A-number one!" v več jezikih ter se skupin- 
sko pridušajo "I'm looking good", "No, |'m looking 
good", "I'm looking good too!" Tu srečaš še največ 
ugančic in robnega početja v slogu pumpanja mišic. 

Toda ko po dobri urici fentaš Protona, padeš nazaj v 
tipski boj proti alienskim smrdljivcem, ki ima bore 


CO Namesto da bi bil dr. Proton zaključni šef in glavna 
zvezda tega shizofrenega dodatka, z njim opraviš pre- 
senetljivo kmalu. Boj je kar v redu. 


malo zveze z naslovom in se zdi, kot da so ga zraven 
pribili na silo. Pred tabo so še dve, tri ure duhamorne- 
ga streljanja, med drugim s snajperico (ker Duke po 
mnenju opic, ki so naredile to razširitev, potrebuje več 
tiholazenja, ne direktne akcije!!!), posejanega z vedno 
bolj zateženimi miselnimi oreščki v slogu skladanja 
škatel z magnetno dvigalko. Takisto najeda pretirana 
reciklaža elementov iz temeljne igre, saj si enako po- 
manjšan, streljaš po vesoljski ladji iz velikega stolpiča, 
furaš viličar in se pasje goniš po bordelu. 

Res je, da nabašeš na novo vrsto okolice in nekaj pro- 
per šefov, zlasti končnega, ki mu urno postrežeš z ig- 
ranko na ledima. Ter da se, če ti je všeč neandertalski 
humor, nasmejiš ob absurdnih situacijah, kot je vož- 
nja v punčkastem vozilcu na daljinsko, ki stalno pribi- 
ja najstniške fore, in kratkih citatih tipa "Duke! You're 
tiny! Bet you never heard that before!" ter "Lesson 
one: don't fuck with the real Duke ... Lesson two: 
don't fuck with the real Duke ... Lesson three: remem- 
ber lessons one and two!" Ampak v splošnem Doctor 
Who Cloned Me ni vreden vzklika "You wanna touch 
it, don't you!" Sneti 

2K Games e 8 EUR 


DATA JAMMERS: 
FASTFORWARD 


daj si se zadnjič počutil, kot da si v kiberpan- 
K univerzumu naravnost iz povesti Wil- 

ljama Gibsona? (Če ne poznaš Gibsona in ne 
veš, kaj je kiberpank, imam zate le tole: facepalm.) 
Ako pogrešaš ta občutek, preveri neodvisno arkado 
Data Jammers. Ta te spremeni skupek vektorjev, ki v 
dvignjenem pogledu od zadaj z nespremenjeno hi- 
trostjo šiba po 'podatkovno zelenih' informacijskih 
cestah. Tvori jih več pasov, med katerimi se presta- 
vljaš levo in desno, lahko pa se premikaš tudi naprej 
in nazaj. Cilj je priti do izhoda in vmes nabrati čimveč 


€ Vnaprej zastavljeni problemi so luštno zamišljeni 
in so posebej smiselni na prenosnih platformah. Vse- 
eno telefon odloži vsaj med rezanjem salame. 
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€ Polaganje rok z nerodno robotskim Dukom je ena 
od razbibrižnih humornosti, ki so malodane sceloma 
zbite v prvo tretjino razširitve, nakar izpuhtijo. 


ČO Na prvi pogled Data Jammers spomni na Audio- 
surf, vendar z udejstvovanjem ne tvoriš glasbe. Ladji- 
co šibaš levo in desno ter se ogibaš nevarnostim. 


februar 2012 


točk v obliki svetlečih krogcev. Pri tem te ovirajo dru- 
ge vektorske oblike, od pasti, kot so puhalniki digital- 
nega prahu, do nesnage, ki se lepi ob tebe in ti tako 
jemlje energijo. En sam sovražniček ni problem, a ko 
jih je več, te hitro spremenijo v faliran zaganjalni sek- 
tor na disketi. Poleg tega lahko cepneš v prepad, se 


zaletiš v zid ali spušiš ščit v trkih ob normalen promet 
na informacijski cesti. 


€ Žal ni večigralstva, ki bi povsem sedlo tako v tek- 
movalni kot sodelovalni obliki, niti spletnih lestvic za 
rezultate. Mali studiji imajo ideje, denarja ne. 


To bržda ne bi bil velik problem, če bi imel na voljo 
več življenj, a jih nimaš. Vsak crkot te postavi na 
začetek stopnje, ki sicer trajajo le po par minut, ven- 
dar moraš biti praktično nenehno na preži, saj je tem- 
po neusmiljen, kot bi igra simulirala tvoje dolpobiranje 
torentov. Kdor nima refleksov in discipline za študira- 
nje nivojev, ki se ne ustvarjajo naključno, bo hitro iz- 
gubil pogum. Vztrajači pa se bodo zmrdnili nad krat- 
kostjo, saj izdelek tvori le kakih petnajst stopenj, in 
premajhno razgibanostjo. Data Jammers namreč po- 
stanejo nekam monotoni, zato ponavljanje za višanje 
izida ni tako uživantsko, kot bi ob ceni desetih evrov 
na Steamu moralo biti. A če se ti sliši obetavno, le 
preizkusi demo in pazi na razprodaje, kajti ob znižanju 
cene bi se znal tudi ti veselo previti naprej. Sneti 
Digital Eel e 10 EUR 


HALF-LIFE 2: 
THE STANLEY PARABLE 


o je zgodba o človeku po imenu MEN Stanley 
T:: za Podjetje delal v ogromni zgradbi, kjer je bil 

delavec številka 427. Njegova služba je bila pre- 
prosta. Sedel je v sobi 427 in pritiskal gumbe na tip- 
kovnici. To je počel vsak dan slehernega meseca 
vsakega leta. Čeprav bi bilo delo za druge turobno, je 
Stanley užival v vsakem trenutku, kot da je bil ustvar- 
jen nalašč zanj. 
Tako nas pripovedovalec uvede v ta edinstveni mod 
za HL2, ki ga je skoval in izdal en sam mladenič, Da- 
vey Wreden. Zastonj je dostopen na Desuri in nudi 
drugačno izkušnjo. Ne gre za igranje, kot smo ga va- 
jeni, s streljanjem vesoljcev in ugankarjenjem, saj niti 
orožarne nimamo. Delavec 427 je namreč ostal sam 
in brez navodil, zato se odloči raziskati, kaj se dogaja. 
Po hodnikih in sobah zgradbe brez imena in v nedefi- 
niranem času nas vodi glas angleškega butlerja, ki 
zapoveduje: pojdi tja, izberi leva vrata, stopi sem, 
vtipkaj to, naredi tisto in ... konec. Ta pride po petih 
minutah avtomatiziranega početja. 
Neumno? Nesmiselno? V luči tipičnega igranja da. 
Toda Stanley Parable ni tipičen špil. Zgodba, ki jo se- 
stavljajo naša dejanja, ima moralni nauk, hkrati pa 
nudi šest koncev. Do njih pridemo tako, da se upre- 
mo naročevalnemu glasu. Kaj, če bi namesto zapove- 


čmokavec 2012 


danih levih izbrali desna vrata? Kaj, če ne bi poslušali 
prijazno ukazovalnega Angleža? Je vreden zaupanja 
ali je nekakšen GlaDOS? Z vsako odločitvijo vpliva- 
mo na morebitni razplet. 

A pod tem tiči še nekaj. Mod je nastal iz težnje po 
prevpraševanju tega, kaj počnemo v igrah, in osvetlju- 
je, da imamo v igrah manj svobode, kot se marsikdaj 
zdi na prvi pogled. Povečini zgolj sledimo skriptanim 
dogodkom in delamo to, kar so si zamislili razvijalci, le 
da je vse zapakirano na ta način, da se omejenosti ne 
zavedamo. Če dogajanje v levjem deležu špilov okles- 
timo, odstranimo akcijo, dialog, taktike in moduse, 
dobimo ta mod. Niz navodil, ki jim je treba slediti in se 
jim ne upreti. S tem, da mod ne ponuja rešitve ali nad- 
gradnje, saj je sam del sistema. Želi le, da ozavestimo 
zapakirano omejenost, kar pomeni, da je natanko to, 
kar pravi ime - parabola, poučna pripoved. 


€ Dramatičen trenutek, ko pripovedovalčevo zgodbo 
prekine pripovedovalka, ki pripoveduje o pripovedo- 
valčevi zmotni pripovedi. 


Ne slepimo se torej. Tudi upor je vnaprej načrtovan. 
Vse poti vodijo do skupnega zaključka, do velike in 
edine resnice: vsi smo Stanley, če se tega zavedamo 
ali ne. Če se upremo ali ne. Klepec 

en človeček e zastonj 


DUSTFORCE 


se mogoče sem že bil v igrah, hišnik pa mislim, 
V: še ne. V tej dvorazsežni, od strani gledani 

neodvisni ploščadi opremljen z metlo ali sesal- 
nim aparatom šibam po dokaj kratkih nivojih in z do- 
tikanjem tal, zidov ter stropov avtomatično odstranju- 
jem žlehtno listje. Z udarci pa ga tresem z živali in 
drugih bitij, ki zato ratajo pohlevna, namesto da bi me 
hotela ugrizniti za gleženj. Od štarta do cilja se mo- 
ram prebiti čimhitreje in dobiti najvišjo oceno, kajti le 
tako odklenem težje nivoje. 
Težje v japonsko-korejskem smislu, saj so za navad- 
nega človeka že običajni povsem dovolj zafrknjeni. S 
svojim likom, ki ga izberem izmed štirih (po videzu so 


CO stopenj ne izbiraš v meniju, temveč vanje vstopaš 
skozi duri, razmetane po nadsvetu. To je nekam za- 
mudno, a obstaja hitroskočna knjiga. 


bistveno drugačni, po sposobnostih le malo), moram 
biti spreten ploščadnež, da ukinem sleherno smet in 
sem obenem hiter. Ne smem se ustavljati in pridoma 
moram izkoriščati subtilnosti, kot je pritisk tipke za 
pospešek v trenutku, ko se po skoku dotaknem tal, 
tek po zidovih navzgor in ostajanje v zraku, če udarim 
po nečem, kar je treba očistiti. Spomni me na par- 
kourjevske dodatne nivoje Mirror's Edge, kjer smo 
postavljali rekorde, le da v dveh dimenzijah. In v mar- 
sikdaj razvejanem prostoru, saj številne stopnje niso 
premočrtni poligoni, kjer bi šibal od točke A do B, 
marveč je treba v labirintkih najti kar najboljšo pot. 
Pomaga instanten ogled tekov najviše uvrščenih na 
spletnih lestvicah za vsak nivo posebej - tisti, ki so 
špil spiratizirali, so v bistveno slabšem položaju. A v 
končni fazi moraš kljub tej bergli vse postoriti sam. 
Škoda, da je okolica, čeprav je je nemalo vrst, tako 
mrtva in da ni ničesar razen time attacka. Manjkajo al- 
ternativni pristopi ali načini ter zgodba, medtem ko je 
lokalno tekmovalno večigralstvo za do štiri ljudi z dve- 
ma načinoma (king of the hill, survival) bolj kot ne 
polsmiselno. Je pa animacija lepa, chiptunasta glasba 
poslušljiva, nadzor natančen in več ducatov stopenj 
igralno kar razgibanih. Zato umejo tod luštne izzivalne 
urice najti elitniški fani zajebanih ploščad, ki čutijo po- 
trebo po dokazovanju. Zlasti v zlatih sobah, ki terjajo 
dolge nize do pike natančnih skokov. Ostali naj se ne 
trudijo, saj je Dustforce podobno kot Super Meat Boy 
in N4 pretežek ter preozko usmerjen za splošno 
občinstvo. Zaradi izključevalnega sistema odklepanja 
kasnejših prizorišč bodo igro v polnosti izkusili le moj- 
stri in tisti, ki so pripravljeni vložiti nemalo truda, da bi 
to postali. Na Steamu stane sedem evrov, avtorji pa 
obljubljajo skorajšnje brezplačne nove multiplayerske 
moduse in urejevalnik nivojev. Sneti 

Hitbox Team e 7 EUR 
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SMITIEKE Euisu 


Zunaj so mraz, sneg in veter, toda "ggressorja ne zebe, ker mu je AMD 
pripeljal na dom tople vetrove v obliki najnovejše družine radeonov HD 7000. 


a začetku lanskega leta sta se z obraču- 
nom trenutno še aktualnih serij grafičnih 
kartic AMD in Nvidia zahakljala v klinč, 
iz katerega se dolgo nista uspela osvo- 
boditi. Radeoni serije HD 6000 in gefor- 
ci GTX 500 so si po razmerju med zmogljivostjo in 
ceno tako skupaj, da se že drgnejo z ventilatorji. Več 
o tem v testu v številki 210. Taka izenačenost je za 
odjemalce dobra, saj imamo veliko izbire v vseh ce- 
novnih kotičkih. Hkrati pa oba akterja sili k iskanju 
novih rešitev, s katerimi bi prehitela tekmeca. Zato 
smo s precejšnjim zanimanjem čakali, česa se bosta 
spomnila z naslednjo generacijo. 
Neposrednega dvoboja to pot žal ne bo, saj je AMD 
Nvidijo prehitel. Prvega in najmočnejšega člana kod- 
no imenovanih 'južnih otokov' (southern islands), ra- 
deona HD 7970, je izvrgel začetkom januarja, med- 
tem ko je šibkejši HD 7950 dospel zadnji dan prej- 
šnjega meseca. Ti kartici, ki sta se znašli na testu, sta 
trenutno edini predstavnici nove familije. 7800tke je 
moč pričakovati prihodnji mesec, medtem ko bo ge- 
forcovski konkurent z nazivom kepler predvidoma na 
vrsti šele aprila. 
Ker ste itak najprej vrgli uč na grafe in zaključek, ste 
nemara dobili občutek, da gre za dokaj rutinsko, ne 
ravno pretresljivo osvežitev radeonov. Toda videz va- 
ra, kajti pod pokrovom se skriva več zanimivosti. 


Naslednejgeneracijsko 


Grafični čip obeh novih radeonov s kodnim nazivom 
tahiti je zasnovan na novi arhitekturi vezja, Graphics 
Core Next (GCN). Čemu je šel AMD po prenovi prin- 
cipa v seriji HD 6000 znova v drastično drugačno raz- 
poreditev elementov? Razlog tiči v dejstvu, da je arhi- 
tektura v šesttisočkah sicer odlična, ko gre za trenje 
številskih orehov v senčilnikih in polnjenje trikotni- 
kov. Ne obnese pa se v bolj splošnih računskih nalo- 
gah, ki so tradicionalno domena osrednjih procesor- 
jev. Pri nekaterih briljira, pri drugih pogrne. Nvidia pa 
je začela spričo hitro rastočega trga splošnoračuns- 
kega hardvera in aplikacij zanj s 
svojimi 


SAPE NE 


Proizvajalci so takoj na začetku ponudili dosti raz- 


ličnih 7950tk. Mi smo imeli Sapphirovo, na voljo 
pa je tudi že mnogo tovarniško navitih. 


mnogo bolje prilagojenimi procesorji fermi (osnova 
geforcev GTX 400 in 500) nizati zavidanja vredne 
prodajne številke. AMD kajpak tu ni smel ostati zadaj, 
zato GCN. 

Novo vezje je izdelano iz enakih elementov kot prejš- 
nja, torej splošnih senčilnikov, po AMDjevo stream 
procesorjev, teksturnih enot in tako dalje. A tokrat so 
razporejeni nanovo in drugače prebavljajo podatke. 
Organizirani so po bolj splošnem kopitu SIMD (Single 
Instruction Multiple Data) in znajo obdelovati enice in 
ničle v več vzporednih paketih, ki so lahko med seboj 
soodvisni. Zato je novi čip priročnejši za ukvarjanje z 
bolj raznolikimi nalogami. Ob tem so inženirji močno 
optimizirali enote za teselacijo in predpomnjenje ter 
vdelali zanimiv prijem, pobran od Idjevega Johna 
Carmacka: Partially Resident Textures. Gre za strojno 
implementacijo Carmackovega principa MegaTextu- 
re, kjer se v pomnilnik nalagajo le potrebni deli teks- 
tur in ne celotne kot ponavadi. Žal pa to pod Direct- 
Xom še ne deluje. 

Druga bistvena novost je 28-nanometrski proizvodni 
proces. Tajvanski proizvajalec čipov TSMC se je pred- 
lani odločil preskočiti 32-nanometrskega, s čimer je 
AMD primoral, da je serijo 6000 skonstruiral v 40 na- 
nometrov velikih pretikalih. Sedaj so nove proizvodne 
linije vendarle nared, na kar smo čakali debeli dve le- 
ti. Dobra stran je, da večjih porodnih težav ni, zato mi 
ni treba spet pisati o slabih čipih in neskončnih zamu- 
dah. In tudi zato je novi grafični procesor ob norih 
4,31 milijarde tranzistorjev v svoji sredici (radeon 
6970 jih ima 'le' 2,64) malce manjši od predhodnika. 


Zajetne novinke 


Ta blazna količina pretikal gre na račun povečanega 
števila stream procesorjev v paradni inačici čipa: 
2048 proti 1536, medtem ko jih ima obtesana 7950- 
tka 1792. Za malenkost so se dvignile frekvence sre- 
dice, ki šiba pri 925 megahercih (7950tka pri 800), 
pomnilniške pa so ostale enake pri 1,375 GHz za ta- 
veliko zver in 1,250 gigahercev za tamalo. 
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Veliko bolj se je AMD izprsil pri količini pomnilnika in 
vodilu do njega, saj se kartici bohotita s po kar tremi 
gigabajti rama vrste GDDR5. Do njega pelje 384-bit- 
na magistrala, medtem ko je prejšnja generacija sha- 
jala z 256-bitno. Obenem je predrugačeno dostopa- 
nje do pomnilnika, kar se najbolj odraža v veliko 
učinkovitejši teselaciji, četudi imajo novi radeoni še 
vedno le dve skorajda enaki teselacijski enoti kot nji- 
hovi predhodniki. Več o tem kasneje. 

Kartici sta precej veliki. Sedemdesetka s skoraj 28 
centimetri že stopa ob bok dvoprocesorskim mrci- 
nam, medtem ko so pri petdesetki ubrali zanimiv pri- 
stop in niso izdali referenčnega dizajna, zaradi česar 
se utegnejo kartice posameznih proizvajalcev fejst ra- 
zlikovati. No, zaenkrat so na zadku še vse enake: AM- 
Dje zavrgel dva priključka DVI, zato imajo odslej sa- 
mo enega in poleg HDMI ter dva displayporta 1.2. Za 
šestzaslonski eyefinity torej potrebujete dve kartici, 
saj še ni razdelilnikov, s katerimi kanijo signal z ene- 
ga displayporta odpeljati na tri monitorje. Poleti, 
menda. Vsaj HDMI sedaj podpira zaslone 4K2K - to 
so tisti z ločljivostjo 3840 x 2160. Gotovo se vam 
kakšen kje valja. 

Ko gre za resnejše strojne inovacije, velja opozoriti na 
novo varčevalno shemo. Konstruktorji so dele čipa 
spakirali v ločene 'otoke', ki jih laže ugašajo, ko niso 
v uporabi. Zato so dosegli, da lahko kartici ob spanju 
zaslona kurita vsega tri vate, kar oglašujejo kot Zero- 
Core Power. Posebno navdušujoč bo ta trik za tiste, ki 
uporabljajo navezo več kartic v crossfiru, saj se znajo 
odvečne sedaj lepo ugašati, ko niso v rabi. Ko to spo- 
jimo z 28 nanometri, sta novinki navkljub višjim zmo- 
gljivostim v enakih toplotno-energetskih okvirih kot 
predhodnici: 250 vatov za 70tko, 200 za 50tko. AMD 
je ob tem obdržal PowerTune, ki izračuna približno 
porabo kartice in prilagaja frekvenco, da poraba ne 
prestopi zakoličenih meja, ki jih lahko dvignemo za 
največ dvajset odstotkov. Kot bomo videli, to navija- 
nju zaenkrat ne povzroča hujših težav. 


Diiirkaaaaj! 

Obe kartici smo združili s procesorjem Intel core i7- 
2500K in 8 gigabajti rama ter jih pognali na delo v 
64-bitnih Oknih 7. Da bo imel AMD spet zmagovalca 
med enoprocesorskimi karticami, je bilo pričakovati. 
Tako HD 7970 kot 7950 peljeta geforca GTX 580 le- 
po scat v praktično vseh aplikacijah. A preden začne- 
te vriskati, se je treba ozreti na cene. Procesorski veli- 
kan tokrat za razliko od poprejšnje prakse ni ubral 
agresivne cenovne politike in je na novinke nalepil 
cenovne oznake tako, da ni zmotil krivulje razmerja 
zmogljivost / cena. 7950 je sicer malce hitrejši od 
GTX 580, a pri dobrih 500 evrih od nje za par deseta- 
kov dražji, medtem ko pošast HD 7970 košta sto ev- 
rov več. 
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TESTISI 


A geforci se bodo brez nižanja cen kislo nasmihali, saj 
ob novih radeonih izpadejo precej zastareli. V prvi 
vrsti sta HDja 7000 kartici naslednje generacije in 
med drugim podpirata DirectX 11.1. Tega standarda 
prej nisem omenjal, ker ga itak ne bo pred koncem 
leta, ko oziroma če dospejo Windows 8, in za name- 
ček ne bo prinesel presunljivih novosti. V glavnem 
namerava standardizirati metode za stereoskopsko 
3D-izrisovanje. A vendarle. 

Pomembnejši sta poglavitni noviteti arhitekture GCN: 
splošno računanje in izboljšana teselacija. Učinek 
obojega je v igrah še slabo zaznaven, a se lahko iz- 
kažeta v prihodnosti. Pri prvem je ta hip križ, ker mo- 
ra biti programje za neko arhitekturo posebej spisano. 
Čeprav je AMD svoj GCN razkril že junija lani, ta hip 
ni na spregled dobrih preizkusnih ali nasploh uporab- 
nih aplikacij. Toda na srečo se je za oris tovrstne mo- 
či novih radeonov dovolj ozreti na Civilization V in 
njen namenski test. Igra namreč za dekompresijo tek- 
stur uporablja ravno splošno računsko zmogljivost 
grafičnih kartic in je s tem v tehnološkem vrhu. V Ci- 
vinem testu radeon 7970 pusti GTX 580 zadaj za dob- 
rih deset odstotkov, medtem ko ji petdesetka stopa 
ob boku. Ne pozabimo, geforce na osnovi fermija so 
že spočetka izdelali ravno za splošno računanje! Hud 
prepad pa je med generacijama radeonov, saj novin- 
ki pustita starini zadaj za skoraj 70 odstotkov! GCN 
šopa, o ja. Ko bodo zanj začeli pisati namensko pro- 
gramje, bo veselo. Še teselacijo premotrimo: Unigi- 
nov Heaven pravi, da radon 7970 nesrečnega geforca 
nabaše za petino sličic na sekundo, prednika HD 
6970 pa za trikrat toliko. Kako je AMDju to uspelo z 
enakim številom teselacijskih enot, bo ena velikih 
ugank inženiringa. 

Ko smo pri strojnih kvalitetah, ne morem mimo navi- 
janja, saj smo ob prvih primerkih iz novih proizvodnih 
trakov vselej radovedni, kako se bodo obnesli. 7970- 
tka je šla čez gigaherc brez spreminjanja voltaže, kar 
pomeni, da lahko svojo vsakdo navije za okrog deset 
odstotkov, ne da bi mašina ali električna vtičnica ka- 
korkoli protestirali. To pri grafikuljah ni malo in kaže, 
da imajo tile izrisovalniki še nekaj rezerve. 


Obeta se vroča pomlad 


Nova radeona sta brez pardona kartici za prihodnost. 
AMD je pustil Nvidiji, da si je lomila zobe na svojem 
fermiju, in je šele z dveletnim zamikom odšel po isti 
poti ter napravil čip, ki je usmerjen v generalno pre- 
računavanje in teselacijo. Sodeč po tem, kako izpiljen 
izdelek imamo pred sabo, njegova strategija ne bi 
mogla biti bolj posrečena. Kljub vsemu bodo po HD 
7970 in 7950 ta hip posegli le najbolj naspidirani, ki v 
škatli enostavno morajo imeti najhujšo robo. Ostali 
bodo čakali na marec, ko pridejo naslednji radeoni, 
ali na pomladne dni, ko s keplerjem odgovori Nvidia. 
Tedaj bomo videli, ali bosta nova radeona preživela 
spopad - ampak ta hip jima kar dobro kaže. 
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2.88. TI TILIDI NIL, DA SI ŠE VEDNO Seye- 


Prejmi vsakega 
15. v mesecu 
še toplega Jokerja 


| v domač nabiralnik in 
et prihrani 20 odstotkov! 


USB-ključ 8 GB 


PC uvo-noM ) 


simulacija košarke 
NBA 2K11 
tretjeosebna akcijada 
Batman: 
Arkham Asylum 


vzdušna letalska arkada 
Blazing Angels 


avtomobilsko divjanje 
Need for Speed: ProStreet 


Naročilnico 
in vse podrobne 
informacije najdeš 
na www.joker.si. 


zgodovinska strategija 

Medieval II: Total War 
Gold Edition 

prisrčna ploščadarica 
Rayman 3 


ščini 
is, Virtua Tennis 4 


za xbox 360, ki podpira tudi kinect 100 mest sveta 


Tokrat bomo med novimi naročniki izžrebali tri srečneže, ki bodo 
prejeli razirno vodico NIVEA FOR MAN SPORT, ki skoraj dokazano 
viša uspešnost pri nasprotnem spolu. 


ValentinGolouh Rok Peternelj WAnžeYZavrl 


MINI TESTISI 


RAZER ONZA 
TOURNAMENT EDITION 


e misliš, da sem s turnirsko izdajo džojpeda onze 
C opravil na hojladri, ker sem že imel v rokah obi- 

čajno verzijo (Joker 219), se motiš. Tournamen- 
ta sem redno uporabljal dva tedna in z njim špilal vse 
mogoče, od Gears of War 3 in Super Street Fighter 4 
AE do Fife in ploščad. Je boljši od navadne onze, še 
vedno pa ne preseže xboxovega pada. 
Onza TE si z navadno deli marsikaj. Oba sta ožičena 
kontrolerja s kar štiri metre in pol dolgim repom, ki 
delujeta tako na PCju kot xboxu 360. Njuna oblika je 
oglata, a prijetna za držanje. Imata enak digitalni kri- 
žec, ki ga tvorijo štirje jasno ločeni trikotniki in je na- 
tančnejši kot na starih xboxovih padih, a neudoben za 
daljše seanse v napornejših igrah, ker so sestavni deli 
veliki in prehodi med njimi ostri. Še slabše mnenje 
imam o trdih, glasno klikotajočih, cenenih in kratko- 
malo slabih digitalnih gumbih pod kazalcema 
(shoulder buttons). Štirje so, kar se sliši kot 
plus, a je zaradi tega gneča. Preveč všeč- 
na nista niti analogna petelina (trig- 
gerja) z moteče dolgima repkoma. 
Imata pa oba pada tudi odlike. Vsake- 
mu gumbu na njiju je moč neodvisno od 
konzole ali računalnika dodeliti funkcijo 
drugega, kar se zapiše v pomnilnik. Nada- 
lje so tu odlični gumbi AXYB na desni, ki 
tako kot računalniške miške uporabljajo mi- 
krostikala, kar pomeni hitrejše pritiskanje in 
večjo udobnost. So nadmočni onim na xboxo- 
vem padu in so v inačici TE raznobarvno osvet- 
ljeni. Oprijem TE je gumiran, kar sede v napetih 
trenutkih, zadnja posebnost turnirske edicije pa 
je, da s sukanjem potenciometrov pod glavama 
spreminjaš upor dobrih analognih gobic. Ni prelomna 
lastnost, saj je moč občutljivost osi v dosti igrah spre- 
minjati softversko. A komu, ki je absolutno resen gle- 
de streljanja sovražnikov v glavo, zna priti prav. 
Onza TE stane 50 evrov, kar je deset evrov več od na- 
vadne, oziroma 60, če si puvač in bi rad 'Battlefield 3 
tournament edition' s sliko vojaka iz te igre (drugih ra- 
zlik med njima ni). Za vse modele poglej na Even- 
tus.si. Z nakupom navadne ali turnirske onze se ne 
boš opekel, saj sta spodobni, pri čemer menim, da je 
ekstra desetak za TE upravičen. Še vedno pa kot člo- 
vek, ki ima te naprave po rokah vsak dan, svetujem, 
da je najbolje kupiti uradni Microsoftov joypad za 
X360 - ožičenega ali ne. Med slednjimi priporočam 
'xbox 360 wireless controller with play 8 charge kit li- 
mited edition', ki ima nastavljiv in kakovosten digital- 
ni križec ter dodan polnilnik. Vedi le, da za povezavo 
brezrepega xboxovega kontrolerja s PCjem nucaš 
vmesnik xbox 360 wireless gaming receiver for win- 
dows. ki je v naših logih žal redka ptica. Sneti 


Takle je BF3 TE, navadni 
nima slike soldata. Kako ob- 
stojna je slika, bo pokazal čas, saj 
imajo te reči navado, da se obrabijo. 
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RAZER ANANSI 


b pojmu 'tipkovnica za igre' nam navadno pride- 
0 jo na misel dodatne tipke, na katere vežemo za- 

pletene makre. Ti knofi so praviloma postavljeni 
v stolpce na levi strani, da so na dosegu levice, ki dru- 
gače stika po WASD. Gotovo nisem edini, ki je ob tem 
že nekajkrat udaril po napačnem. Zakaj ne postavijo 
gumbov tako, da bi jih dosegel s palcem? Razer jih je. 
Anansi sicer ima pet klasičnih dodatnih tipk v stolpcu 
na levi, toda zvezda je sedmerica pod preslednico. S 
tem prevzamejo vlogo dodatnih dvigalk, s katerimi 
igralci mmojev začno kombinacije. Tako shift, alt in 
kompanija dobijo družbo, s katero lahko potrojiš šte- 
vilo lahko dostopnih ukazov. Sistema se je treba na- 
vaditi, saj palec za zanesljivo udarjanje potrebuje ne- 
kaj telovadbe. A ko ti pride v kri, je občutek imeniten. 
Posebno bodo orgazmirali lastniki Razerjeve miši na- 
ga, saj se zna s tipkovnico sporazumeti in lahko kom- 
binira ukaze z njenih in svojih dodatnih gumbov. 


Osvetlitev je moč izbrati iz spektra šestnajstih mi- 
lijonov barv, bržda za ljubitelje My Little Ponies. 
Bolj uporabna je zmožnost nastavitve jakosti, kar 
je med temi napravami začuda redkost. 


Igralsko nrav anansi razen tega kaže še po zmožnosti 
izklopa okenskih tipk, osvetlitevi v poljubnem odten- 
ku in matriki za sočasno pritiskanje, ki nalogo opravi 
zadovoljivo. Programska oprema je enaka onim za 
preostale Razerjeve tipkovnice, kar pomeni, da je 
zmožna predrugačiti namembnost sleherne tipke in 
zapisati absurdno dolga zaporedja kombinacij. 

Knofi so visoki in standardne razporeditve, naprava 
kot celota pa udobna. Občutek ob rabi je precej sta- 
rošolski, z velikim in kar malo trdim hodom gumbov, 
čeprav anansi ni mehanska, temveč membranska, 
kakršna je večina tipkovnic. Z računalnikom se spora- 
zumeva po USB-kablu z dvema vtičema: drugega nu- 
caš, če hočeš vklopiti osvetlitev tipk, kar je malo čud- 
no, ker zna večina drugih tipkovnic to početi z enim 
samim. Takenako je hecno, da ob dveh USB-vodilih 
anansi ne premore vtičnic za USB- ali zvočni izhod. 
Za okroglega stotaka, kolikor stane, anansi od srca 
priporočam le zagrizenim igralcem nalinijskih masov- 
nih iger. Tam zaradi tipk pod preslednico briljira, glede 
ostalega pa ima (pre)hudo konkurenco. Aggressor 


INTEL SSD 520 


ot smo zapisali sredi lanskega leta v Jo- 
kerju 214, so trdninske shrambe ali 


SSDji (Solid-State Drive) lani naposled 
postale hvaležen nakup. Njihova majhnost, 
tihost in predvsem hitrost pomenijo enega 
največjih preskokov v udobju dela z raču- 
nalnikom, kar si ga je moč privoščiti. Je pa 


res, da so SSDji na enoto prostora kljub padcu cen še 
vedno okrog desetkrat dražji od sukalnih diskov. Zato 
jih je najbolj smiselno uporabljati kot zagonski pogon, 
medtem ko tono spiratiziranih filmov in igric odložiš v 
navadno, vrtečo se špajzo. 
Med vsemi proizvajalci ima Intel že nekaj časa sloves 
tistega, ki na police pošilja najkvalitetnejše SSDje. Z 
aktualno generacijo izdelkov, ki vsebuje serijo 320 za 
domače uporabnike ter 510 za može s strežniki pod 
pazduho, je velikan menjal hitrost za kvaliteto, saj so 
počasnejši do konkurence. Zdaj pa je tu naposled 
SSD 520: Intelov trdninar, ki pluži vse pred seboj. 
To so inženirji dosegli na dva načina. Prvi, pričakova- 
ni, je uporaba najnovejšega pomnilnika NAMD flash v 
25-nanometrskem proizvodnem načinu, ki ga Intel 
dobiva od IMFTja, hčerinske družbe, ki jo je ustanovil 
skupaj z Micronom. Drugi, malce presenetljivi ukrep 
pa je uporaba kontrolerja sandforce 2281, kar so sto- 
rili prvič. Sandforcevi krmilniki slovijo po brezkom- 
promisni hitrosti, imajo pa problem, da ta tvrdka nima 
kapacitet, s katerimi bi jih preizkušala na daljši rok in 
zadovoljivo odpravila vse napake, ki se pri teh napra- 
vah rade pojavljajo. Zato jih doslej Intel ni hotel 
uporabljati. Toda podjetji sta začeli že skoraj pred 
letom in pol potihem sodelovati in Intel je ome- 
njeni kontroler testiral vse doslej! Točne posledi- 
ce so poslovna skrivnost, a 520tke imajo lasten 
Intelov firmware in so brez nekaterih hroščev, 
ki jih je še moč opaziti pri konkurenčnih pogo- 
nih z istim krmilnikom, kot so OCZJevi verte- 
xi 3 in Kingstonovi hyperxi. In kot je pri hit- 
rostnih rekorderjih zadnje generacije navada, 
SSD 520 uporablja vmesnik SATA 3.0 s 6 gi- 
gabiti prenosa na sekundo. Intel je tako dobil po- 
gon, ki se po hitrosti uvršča ob bok tekmecem, hkrati 
pa si zanj upa zagotavljati petletno garanijo. 
V praksi to pomeni enako zmogljivost, kot jo ima no- 
vejši vertex 3. Pri 240 GB modelu na testu sta se sek- 
venčni hitrosti branja in pisanja v Oknih ustavili pri 
dobrih 500 MB/s, testirano z lometrom. Za primerja- 
vo: 250-gigabajtna 510tka ga dohiteva pri branju, pri 
pisanju pa pade na 350 MB/s, medtem ko je 320tka 
povsod daleč spodaj pri okrog 200 MB/s. 
SSD 520 je tako ta hip ena najbolj zmogljivih tovrstnih 
naprav. Je pa treba za Intelovo kakovost orenk seči v 
denarnico, saj preizkušeni 240 GB model košta okoli 
500 evrov, medtem ko je moč OCZJevega in Kingsto- 
novega tekmeca dobiti za občutno manj. Jasno je, da 
gre za premijski artikel, po katerem bodo posegali 
najzahtevnejši, ki bodo nad urnostjo in zanesljivostjo 
navdušeni, medtem ko se bo priložnostni uporabnik 
ozrl po cenejših serijah. Je pa 520ica na voljo v široki 
beri velikosti - poleg 240-gigabajtne še s 60, 120, 
180 ter 480 GB prostora. 
Aggressor 


STATE DRN INTEL" SSD 


Intel je bil sredi lanskega leta prvi, ki je SSDjem 
(tedaj 320kam) nalepil petletno garancijo. Sledil 
je Plextor, ostali pa še vztrajajo pri triletni. 
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UFE Undisputed š N Syndicate Soul Calibur V 
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Star Wars The id 


Republic Game Time Card Final Fantasy XIII-2 


IGRE ZA PC IGRE ZA PLAYSTATION 3 RAZLIČNI FORMATI 

The Sims 3: Master Suite Stuff 27,00€ Madden NFL 12 27,00 € 12 Months Gold Membership (x360) 49,00 € 
Dirt 3 14,50 € Darksiders 27,00 € Xbox 360 Live 4200 Points (x360) 48,00 € 
The Elder Scrolls V: Skyrim 40,00 € Battlefield 3 Limited Ed 54,00 € Rayman Origins (wii) 40,00 € 
Half-Life 2: Orange Box 12,00 € EA Sports Active 2.0 45,00 € Super Mario 3D Land (nds) 42,00 € 
Ubisoft Ultimate Strategy Pack 18,00€ Assassin's Creed Revelations SE 54,00 € Aliens: Infestation (nds) 18,00 € 
Tom Clancy's 25th An. Collection 27,00 € Mortal Kombat 35,00 € Tritton Universal Gaming Headset 72,00€ 
Anno 2070 36,00 € FIFA 12 54,00 € Cyborg F.L.Y. 5 Stick (pc) 45,00 € 
The Sims 3 Deluxe 45,00 € Tony Hawk: Shred -- Board 36,00 € Cyborg R.A.T. 7 5600dpi Mouse (pc) 90,00 € 
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ALL YOUR BASE ARE BELONG TO 
SPARTAAAAAAAAAAAAAAAAAAA! 


Al' če neko 


da najebe 


ai v Jem 
au | 


INTERNETNI FENOMEMI 


all your memes are belong to us 


Splet je v nekaj desetletjih postal čisto nov svet. Milijoni virtualnežev so raz- 
vili skupni besednjak, uvedli lastne fore, finte in štose, ustoličili svoje junake 


in antijunake ter tako ustvarili posebno vsemrežno kulturo. 


se zako- 


plje med tisočere internetne fenomene oziroma meme, LOLa z mačkami, pre- 
izkusi planking z Mahirjem in izusti presenečeni WTF? ob dekletih, ki za ne- 
čedne namene uporabljata le eno skodelico. FFFFffffuuuuuu ... 


nternet so najbolj vsestransko izkoristile mlaj- 
še generacije, zato je tamkajšnja popularna 
kultura živahna, interaktivna, hitro spreminja- 
joča se, ideje pobira od povsod, zlasti pa ima 
bliskovit, globalni doseg. Tako se dogaja, da 
staršem ni niti malo jasno, zakaj se njihov podmla- 
dek za monitorjem krohota bedastim videom in de- 
motivatorskim sličicam s črnim okvirjem, medtem 
ko ameriški, kitajski in slovenski najstnik vsak na 
svojem koncu sveta te takoimenovane internetne 
meme razumejo brez težav in na podoben način. 


DVA MILIJONA ZA 
SLIKE SMEŠNIH MAČK 


Najprej kanček teorije. Izraz meme, ki ga v slovenš- 
čino prevajamo kot mem, je skoval britanski znan- 
stvenik in pisec Richard Dawkins v knjigi Sebični gen 
(The Selfish Gene), v katerem genetsko evolucijo 
razširi na kulturo. Namesto gena v igro vskoči osnov- 
ni element kulture - mem. "Primeri memov so melo- 
dije, zamisli, fraze, moda, načini izdelovanja vrčev ali 
gradnje obokov," je v svoji knjigi iz leta 1976 zapisal 


Vso norijo s slikami slovnično slabo podkovanih 
mačk je leta 2007 začela tale sličica britanskega 
kratkodlakega muca, ki si je zaželel čizburgerja. 
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razvpiti Dawkins in dodal, da se memi med ljudmi širi- 
jo skozi zgodbe, šale, izraze ali tako, da en človek 
oponaša drugega. Za spletne potrebe so si izraz spo- 
sodili za opis vseh medmrežnih fenomenov, predvsem 
najbolj razširjenih. Seveda pa se internetni memi širijo 
drugače in predvsem veliko hitreje - po elektronski 
pošti, forumih in spletnih družabnih omrežjih. 

Pustimo znanstvenike in raziskovalce ob strani, saj jim 
internetna mitologija zaradi obsežnosti in nepredvidlji- 
vosti nenehno kravžlja živce, ker je ne morejo popre- 
dalčkati in učinkovito analizirati. Naj nanjo pogledajo 
s katerekoli strani, še vedno ne znajo razložiti, kako so 
lahko s smešnimi polpismenimi napisi opremljene fo- 
tografije mačk, 'LOLcats', vredne dva milijona dolar- 
jev. Za tako vsoto je namreč havajski bloger Eric Na- 
kagawa prodal svojo spletno stran lcanhascheezbur- 
ger.com, ki jo danes dnevno obišče poldrugi milijon 
ljudi. Splet ima pač svoja ohlapna pravila in specifičen 
humor, zato bo še tako načitan družboslovni profesor 
težko obrazložil, kako in zakaj smo domači internet- 
neži lahko naredili zvezdo iz koroškega enoobrvneža 
Fredija Milerja, ki je v videospotu za pesem Vedno si 
sanjala njega nakazoval elektrobugi v vaški gostilni. 
Zato, ker lahko - in ker Čak Noris hoče tako. 
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KDO JE MOČNEJŠI — 
CHUCK ALI BOG? 


Ravno 'dejstva o Chucku Norrisu' so slikovit primer 
čudaškega življenja internetnih memov in tega, kako 
črpajo iz resničnega sveta, nakar povratno vplivajo 
nanj. Nihče ne ve natančno, kje in kako se je okoli le- 
ta 2005 začela norija, ki je iz drugorazrednega akcij- 
skega igralca naredila vsemogočno bitje in vrhovno 
božanstvo spletnega panteona. "Chuck Norris lahko 
naredi snežaka iz dežja. Chuck Norris je umrl, a se 
danes že počuti bolje. Chuck Norris te lahko zadavi z 
brezžičnim telefonom. Superman v postelji nosi piža- 
mo s podobo Chucka Norrisa." Stotine tovrstnih 'dej- 
stev' o nadmočnosti danes 71-letnega ameriškega 
igralca so obkrožile splet, ljudje so dodajali svoje, jih 
opremili s sličicami in jih širili naprej. 


aa O! v 
NO mo RHEASJTER, K? 


a 


MA ME 


ELL TAKE CARE OFIT 


Spletna skupnost se velikokrat loteva kombiniranja 
različnih internetnih memov v nove ali ustvarja 
variacije že uveljavljenih. 


Najbolj priljubljeni in razširjeni memi imajo običajno 
sodelovalni pridih, kjer lahko osnovno idejo prirediš, 
jo razširiš ali jo skombiniraš s kakšno drugo in ji tako 
vdihneš novo življenje. Na Jokerjevem mnenjalniku je 
ta mem že leta 2005 dobil lokalno različico, v kateri je 
Norrisa zamenjal domači vsemogočnež Janez Janša. 
Vse skupaj je sprožil Ouattro s prvim primerom: "Ja- 
nez Janša je zgradil Triglav v treh dneh samo s pla- 
stičnim bagrom in steklenico zale harmony." 

Superpopularni Norrisov mem je iz spleta preskočil 
nazaj v resničnost v obliki majic z napisi, plakatov in 


Veste, zakaj je Chuck Norris postal taka legenda 
tudi na spletu? Ker ima edini varnostno kopijo ce- 
lotnega interneta na disketi. 
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knjižnih zbirk dejstev o Chucku. Nanj se je odzval tudi 
sam ostareli filmski pretepač, ki je nenadejano postal 
eden največjih internetnih kultnežev. Norris, ki je po- 
božen kristjan in zagret republikanec, je eno od dej- 
stev ("Teorija evolucije ne obstaja. Obstaja le seznam 
bitij, ki jim je Chuck Norris dovolil živeti.") v kolumni 
za WorldNetDaily pokomentiral in uporabil za promo- 
cijo svojih verskih prepričanj. "Smešno je. Luštkano 
je. A naj povem, kaj si res mislim o teoriji evolucije: ni 
resnična. Sem nismo prišli na tak način. Pravzaprav je 
življenje na tem planetu seznam bitij, ki jim je Bog do- 
volil živeti ... Mimogrede, brez Njega nimam nobene 
moči. Toda z Njim, kot mi pravi Biblija, res lahko na- 
redim karkoli - tako kot vi." Besede, ob katerih prej 
omenjeni evolucijski biolog in 'oče' izraza mem Ric- 
hard Dawkins, hud ateist, zgolj buta z glavo ob steno. 


KAČE NA LETALU IN 
TEHNO LEONIDAS 


Virusno razširjanje internetnih memov seveda hočejo 
izkoristiti marketingarji, a jim to bolj poredko uspeva, 
ker se spletni fenomenčki ne držijo njihovih pravil. A 
filmski in glasbeni industriji je nekajkrat, sicer bolj po 
naključju, le uspelo skovati dobiček iz internetnega 
občestva. Ustvarjalci filma Blair Witch Project iz leta 
1999 so sprožili spletne govorice, da je strašljiva in 
nadnaravna zgodba filma resnična in da so trije juna- 
ki res v nenavadnih okoliščinah izginili v ameriškem 
gozdu. Čarovnica iz Blaira, ki so jo posneli za majhen 
sold, je z 248 milijoni dolarjev zaslužka po svetovnih 
kinih tako tudi s pomočjo spletne viralnosti postal 
eden najuspešnejših neodvisnih filmov vseh časov. 


(0% A PLANE) 


bla a 


Samuel L. Jackson je že tako ali tako pravi frajers- 
ki bedes. Ko so napovedali, da bo nastopil v filmu 
s kul naslovom Snakes on a Plane, je domišljija 
spletnih uporabnikov eksplodirala. 


Večinoma pa spletna skupnost ne potrebuje oglaše- 
valske spodbude, da ustvari mem. Že leto dni pred 
načrtovano premiero je internetni fenomen zaradi he- 
cnega delovnega naslova in precej očitne zgodbe po- 
stal film Snakes on a Plane iz leta 2006 s Samuelom 
L. Jacksonom v glavni vlogi. Po spletu so začeli kro- 
žiti humorni filmski plakati, večinoma s sloganom 
"We got motherfuckin' snakes", folk si je dajal duška 
s izmišljevanjem bizarnih scen in dialogov, producen- 
ti pa so vse to izkoristili in nekaj njihovih idej celo 
vključili v končno različico filma. Seveda pri filmskih 
memih ne kaže pozabiti divjega vzklika "THIS IS 
SPARTA!!!", ki ga v stripovsko obarvanem zgodovin- 
skem epu 300 odkriči špartanski kralj Leonidas, pre- 
den v večna lovišča pošlje perzijskega sla. Leonida- 
sova slavna filmska fraza je na spletu dobila vrsto ra- 
zličic, krožila v slikovni obliki, doživljala kombinacije 
z drugimi memi in kot glasbeni video v tehnoremiksu 
dosegla dvajset milijonov ogledov na YouTubu. Pre- 
cej dobro za modela, ki je umrl pred 2500 leti. 
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KDO JE KILROY IN 
MAGIJA MEMOV 


CATS: ALI 


VOUR BASE ARE BELONG 


TO US. 


Fraza All your base are belong to us iz igre Zero 
Wing za Segin mega drive (1991) je svetovno raz- 
Širjeni spletni meme postala že leta 2000. 


Ko smo ravno pri zgodovinskih temah: memi so ob- 
stajali in se širili, preden smo se posmehovali polom- 
ljeni angleščini (l Kiss You) in boratovski pojavi Turka 
Mahirja. Celo dolgo pred enim najstarejših spletnih 
memov, angreško frazo All Your Base Are Belong To 
Us iz obskurnega japanskega špila Zero Wing. V časih 
pred spletom so se domislice, ideje in podobe pač 
širile drugače, na analogni način. Med drugo sveto- 
vno vojno so zlasti angleško govoreči vojaki po ste- 
nah široma sveta risali dolgonosega strička, ki kuka 
izza zidu, in zraven pisali "Kilroy was Here." Nihče ne 
ve natančno, kaj naj bi napis in sličica pomenila, a se 
je v sledečih desetletjih v novih lokalnih različicah z 
drugim imenom ali napisom pojavljala na različnih 
celinah, v filmih, risankah in celo v poeziji. Še en za- 
nimiv mem se je v obliki povsod načečkanega napisa 
"Frodo Lives" pojavil v šestdesetih in sedemdesetih 
letih prejšnjega stoletja. Zdaj vsepovsod znanega, ta- 
krat pa veliko manj razširjenega hobitskega junaka iz 
Tolkienovega Gospodarja Prstanov so vzeli za svoje- 
ga hipiji, saj jim je predstavljal simbol nekoga, ki ga 
vsi zatirajo in se mora boriti z neprimerno močnejšim 
sovražnikom. 


Predspletni mem, nosati možicelj s pripisom Kilroy 
was here, je dobival lokalne verzije na različnih 
koncih sveta — kot danes internetni fenomeni. 


Medtem ko nas na spletu zabavajo živalski štosi, kot 
so LOLcats in dramatični pogled stepnega svizca, so 
naši predniki uživali v preprostih optičnih iluzijah, kot 
so trije zajci v krogu, ki si 'delijo' prav toliko ušes. Ta 
podoba, ki je eden najstarejših slikovnih memov, se 
je pred tisočletjem in pol prvič pojavila na Kitajskem, 
se prebila v arhitekturo srednjeveške Evrope in zac- 
vetela kot razširjen stavbarski okrasek v Veliki Brita- 
niji. Še starejši 'običajni! mem, nekakšen daaaljni 
prednik LOLov, PWNDov in ostalih razširjenih sple- 
tnih izrazov, pa je magična besedica abrakadabra, ki 
so jo uporabljali že v starorimskih časih. Dolgo pre- 


NETKI 


den je postala priljubljeni vzklik čarovnikov po vsem 
svetu, so ji antični Rimljani pripisovali zdravilno moč. 
Delovala naj bi tako, da si jo izrekel večkrat zapovrst- 
jo in ob vsaki ponovitvi izpustil eno črko. Ob koncu 
niza naj bi bil bolnik - abrakadabra - čudežno ozdra- 
vljen. Ja, in potem stepni svizec zavije čokolado ... 


Še pred Boratom je na spletu zaslovel najprej turš- 
ki hecnež Mahir, za njim pa še slovenska različica 
Fredi Miler, ki mu je do slave pomagala tudi mn3- 
njalniška srenja. Jokerjevski forumaši so sprožili 
marsikateri lokalni mem, kot so oročena kantana, 
Bager saves in seveda zbiranje kisika v eni točki. 


ALI RICK ASTLEY IN 
DEBELI KITAJČEK 
PONOČI JOČETA? 


Pa se iz kratkega obiska v preteklost sforvardirajmo 
nazaj v tukaj in zdaj, ko so spletni memi še vedno 
občasno čisto brez pomena, neumni ali preprosto 
ogabni. Kako bi lahko kdorkoli pozabil, četudi bi 
želel, analni mem Goatse, ki ga je po celem Mnenjal- 
niku neumorno lepil AngelB? Ali brazilski gospodični, 
ki serjeta v en kozarec? 

Ob vseh novih memih, ki dnevno zasuvajo splet, se 
človek včasih težko znajde ali mu ni jasno, za kaj gre. 
V takih primerih se kaže obrniti na strokovnjaka, kot 
je Brad Kim, urednik spletne strani Know Your Meme, 


bo 


PHON 


Hi my r 


Demotivatorji so internetni mem oziroma oblika 
mema, ki je zaradi svoje preprostosti in odprtosti 
za vnašanje lastnih for med najbolj razširjenimi. 


na kateri vestno katalogizirajo in razlagajo najnovejše 
internetne meme. Zadnje čase je zelo razširjen tako 
imenovani FFFFffffuuuuu Guy ali Rageguy. Ta običaj- 
no v štirislikovnem stripiču prikazuje grdo nakracane- 
ga možaka, ki na vsakodnevne nadlege pretirano rea- 
gira z ogorčenim izrazom in krikom "FFFFfffuuuuu." 
V čem je fora? "Stripi o Rageguyu in njegovi odvrtki 
ponavadi prikazujejo vsakodnevne situacije, s kateri- 
mi lahko ljudje sočustvujejo. Ljudje očitno radi delijo 
zgodbe o tem, kaj jih razjezi - recimo da se po beli 
majici polijejo s sokom ali stopijo na vtikač, " fenomen 
Rageguya razčlenjuje Kim. Dodaja, da je ta mem ver- 
jetno postal popularen tudi zato, ker poanto šalo po- 
kaže skozi izraz na obrazu in ne z besedami, zato ga 
laže razume več ljudi. 


O 


FFFFFFF 
FFFFFFF 
FFFFFF 
FFFUU 
UUUWU 
UUUU 
UUUU 
UUUU 
Uuuu- 


Stripiči o Rageguyu, ki so se pojavili leta 2008 na 
4ehanu, so minizgodbe o zoprnijicah, ki ti zasm- 
radijo ves dan. Recimo če bos stopiš v mravljišče. 


A niti poznavalci ne znajo natančno določiti, katera 
sličica ali video bo postal tisti pravi mem, ki se bo pri- 
jel in zaokrožil po virtualnem svetu. Mnoge meme so 
sproducirale spletne skupnosti na straneh, kot sta 
4chan in Something Awful. Toda večina for in šal po- 
tone v anonimnost že na začetku. Zagotovo pa je ena 
od vrlin, ki lahko mem pospremi na uspešno pot, 
možnost, da ga ljudje prirejajo po svoje in mu sami 
vdihujejo nove vsebine. Tak je slikovni mem s tremi 
prizori iz filma Socialno omrežje, ki je dobil mnogo ra- 
zličic, saj zabodeni pogled filmskega Marka Zucker- 
berga kar kliče po izmišljevanju novih razlogov o tem, 
kaj ga je povzročilo. 

Nekaj zapisov o internetnih memih opozarja tudi na 
malce moralno sporni vidik takega širjenja podob in 
videov, ko gre za resnične ljudi, ki si vloge spletnega 
fenomena niso izbrali sami. Dušebrižnike denimo 
skrbi, kako se počuti tisti debelušni Kitajček s sum- 
ničavim pogledom, ko se njegovi sliki posmehuje mi- 
lijone ljudi, ali če je prav, da starši objavljajo smešne 
videoposnetke svojih otrok, na katere se potem vrst- 


Resnični Rickroll se je zgodil leta 2008, ko so sp- 
letni uporabniki na MTVjevi podelitvi nagrad Ricka 
Astleyja izbrali za najboljšega izvajalca vseh časov. 
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niki spravljajo v šoli. Nedvomno gre lahko v nekaterih 
primerih za občutljive stvari. A kaj na vse to poreče 
pevec Rick Astley, protagonist Rickrolla, enega naj- 
bolj znanih internetnih memov? Če ste po kakem ne- 
verjetnem naključju spregledali fenomen Rickro- 
llinga: vsa finta te spletne šale je v tem, da nekomu 
pošlješ ali nekam prilepiš povezavo in se zraven de- 
belo zlažeš, da vodi do zanimive strani. Ko žrtev klik- 
ne na link, ga ta ponese na YouTubov videospot za 
pesem Never Gonna Give You Up iz leta 1987, v ka- 
terem pevec Rick Astley hecno poplesuje ob lejmer- 
ski pop melodiji. "Mislim, da gre pač za eno tistih 
čudnih stvari, ko se nekdo nekaj spomni, ljudje pa se 
šali pridružijo. In to je ravno čudovito pri internetu. 
Gre za pop pesem, saj je ne mislim podcenjevati, še 
vedno se mi zdi dobra pop pesem, toda sama po sebi 
nima nobene teže ali večjega pomena. Verjetno je v 
tem ironija. Če bi bil zdaj mladenič, ki bi gledal ta vi- 
deospot, bi tudi verjetno rekel, da je beden," se štosa 
na svoj račun zaveda danes 45-letni Astley. Toda ne- 
kaj ga vseeno razjeda: "Skrbi me le, da ne bo zdaj 
moji hčeri nerodno zaradi tega." 


VIRTUALNA KULTURA 
21. STOLETJA 


Internetni memi pa niso le smešne sličice, nagravžni 
filmčki in raznovrstne zajebancije, temveč se v njih 
kažejo odzivi spletne skupnosti na aktualne in bolj za- 
skrbljujoče dogodke. Protestniki proti debeloritim bo- 
gatašem in ekonomski neenakosti so svoje ideje z ge- 
slom 'Mi smo 99 %' večinoma širili po spletu. Najno- 
vejše različice starih in novih memov pa se v zadnjih 
tednih rade lotevajo globalne internetne cenzure, ki ju 
predstavljata zloglasni kratici SOPA in ACTA. Nena- 
zadnje so pred kratkim tudi pri nas uporabniki sple- 
tnih omrežij ob 'aferi trenirkarji' z zvrhano mero hu- 
morja skupaj pokazali in rekli odločen ne populi- 
stičnim nacionalističnim izpadom v slovenski politiki. 
No, tako kot politiki se internetni memi slejkoprej iz- 
pojejo. Ko je neka sličica v stotih variantah objavljena 
v vsaki forumski temi, ko desetič padeš na rickroll in 
ko ti vsi frendi pošiljajo isti video, noviteta in aktual- 
nost mema počasi zbledi. A vedno se pojavijo novi, ki 
samo čakajo, da jih v kremplje dobijo kreativno nav- 
dahnjeni uporabniki spleta in jih v tisočerih odtenkih 
spustijo nazaj v presojo milijonske skupnosti, kjer si 
petnajst minut slave zagotovijo le najboljši. 

Internetni memi so okenca v zapleteni novi virtualni 
svet in spletno kulturo 21. stoletja. To čudno območ- 
je, ki je lahko neverjetno ustvarjalno, huronsko zaba- 
vno ali strašansko banalno. Predvsem pa je tako 
močno in razširjeno, da mu kril ne bosta mogla pri- 
striči ne SOPA, ne ACTA. 


S Pedomedvedkom so na 4chan najprej opozarjali 
moderatorje, da nekdo objavlja pedofilsko vsebi- 
no. Sele kasneje je tudi sam postal pokvarjenec. 


ferbruar 2012 


UN [UL il! 


HI 


UE 
0" IGRICE 


PIPICE 


lili, 


Digitalno razpečevanje iger že nekaj časa dopolnjuje otipljivo robo 
na policah in nekateri glasno napovedujejo, da bodo ploščki kmalu 


utonili v pozabo. 


in 


se pozanimata, ali je strah utemeljen, 


in preverita izpostavljene trgovine z neotipljivimi računalniškimi špili. 


eflorirati novo, v zaresni trgovini kupljeno 

računalniško igro je posebne vrste užitek, 

a vremena se spreminjajo. Veselju ob div- 

ljenju nad svojčas obilno vsebino škatle so 

škrti založniki pošteno zavdali, o čemer 
smo se razpisali v Jokerju 214. Celo do te mere, da 
kopnijo še osnovne knjižice z navodili. Vse naj bo di- 
gitalno, otipljivo je odveč in neekološko, pravijo mož- 
je v suknjičih, pri čemer v mislih preštevajo zaslužek 
na rovaš odvzetega papirja in dobrot. Za mnogokoga 
zato ni posebne motivacije po kupovanju uniformne 
plastične škatle, zato raje ne premikajoč rit iz udob- 
nega stola obišče eno od številnih spletnih štacun, 
od koder se špil po opravljenem plačilu nemudoma 
pretoči v napravo. Svojo obliko take trgovine imajo 
vse sodobne platforme, od konzol prek ročnih drka- 
lic do telefonov in tablic. Največja izbira pa je na naj- 
bolj svobodnem sistemu, okenskem peceju. 


V navideznosti je fajn ... 


Prve računalniške e-trgovine so iz senc interneta po- 
kukale v devetdesetih in so poleg iger nudile vsemo- 
goče programe. Najbolj znan tak servis je bil Down- 
load.com, splovljen leta 1996. A to so bili bolj kot ne 
zametki. Pogumneje so nalinijske prodajalne nastopi- 
le v prvi polovici dvatisočih, ko so se širokopretočne 
pipice zadosti razširile. 

Največji pionir je Steam iz 2002. Njegova naloga spo- 
četka ni bila prodaja iger, marveč samodejno poprav- 
ljanje Counter-Strika 1.6. A Valve so Steam že v štar- 
tu zastavili kot prodajalno lastnih in drugih iger ter si- 
stem za večigralsko povezovanje. Orenk štacuna je 
postal, ko so vanj svoje izdelke spustili veliki založniki 
in neodvisni avtorji ter ga je požegnala kritična masa 
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igralcev. Nekatere glasneže sicer moti obvezna na- 
mestitev Steamovega klienta, s katerim kupuješ in 
nameščaš igre. A večina ga je sprejela kot del namiz- 
ja, saj je njegova zdajšnja neproblematičnost v krep- 
kem nasprotju s hroščatimi začetki. 

Sčasoma se je število prodajaln, ki nudijo dolpoteg 
iger, močno povečala, ponudba v njih pa okrepila. 
Večina računalniških novitet se poleg v fizični trgovini 
že na dan izida znajde tudi na spletu. Ker imajo mno- 
gi tako široko cev v splet, da par gigabajtov vsebine 
pretočijo v uri ali še manj, se za tak nakup odločijo že 
zaradi praktičnosti. Bolj komot je poklikati nekaj 
gumbov in plačati daljinsko s kartico kot se voziti do 
igrarskega butika ali čakati poštarja. 

Včasih v takih prodajalnah naletiš na orjaške popus- 
te, zaradi katerih se kako starejšo igro bolj splača ku- 
piti za par evrov kot porabljati čas za iskanje pirata. 
Tovrstne akcije so dokaj pogoste, zlasti pri igrah, ki 
niso več v ospredju, in se mestoma nanašajo na sku- 
pinske nakupe, najpogosteje špila in dodatne robe 
zanj. Grand Theft Auto Complete Pack s prav vsemi 
GTAji je denimo okrog novega leta na Steamu name- 
sto trideset veljal le deset evrov. Pri butičnih prodajal- 
cih so pogosti 'humble bundli', zavoji več neodvisnic, 
za katere plačaš toliko, kolikor sam želiš. Sem ter tja 
je moč kupiti več izvodov istega naslova in jih daro- 
vati prijateljem. Podariti pa je dostikod mogoče vsak 
špil - kupiš ga in ga preneseš na določen račun. 

Plus dolpotegljive vsebine je njena formalna nesmrt- 
nost. DVD se poškoduje, ko pa kupiš naslov na netu, 
ga lahko običajno znova dolpotegneš ničkolikokrat, 
saj je vezan na račun. Prav tako ga lahko marsikdaj 
namestiš na različne računalnike, položaje pa nekate- 
ri naslovi shranjujejo v spletni oblak, kar pomeni, da 
jih crkot računalnika ne ogrozi. 


NEBOLEČ POSTOPEK 


Način kupovanja ni nikakršen bavbav. V virtualni 
trgovini ustvariš račun, kamor se boš odtlej pri- 
javljal in opravljal nakupe (ponekod tudi z enim 
klikom). Ob prvi nabavi vpišeš podatke o kartici 
ali PayPalu. Ko nakup zaključiš, se igra običajno 
pretoči v aplikacijo trgovine in se samodejno na- 
mesti znotraj nje, nakar odrabljene podatke pob- 
riše. Igro nato poganjaš skozi to aplikacijo oziro- 
ma čez namizje, znabiti pa boš od manj zvenečih 
prodajalcev dobil navaden ISO. V nekaterih pri- 
merih se špil pretoči pred izidom (pre-load), 
vendar ga boš zaradi aktivacije lahko igral šele 
na dan splovitve. Da bi se kakšen špil nalagal s 
spleta sproti, torej med igranjem, pa nisva za- 
sledila. Zemljevidi in priročniki so kajpakda do- 
dani v obliki dokumenta PDF. 

Določene trgovine omogočajo varnostno kopijo 
na zunanji disk. A praviloma pozabi na to, da bi 
igro na tak način dajal prijateljem, saj ne manjka 
protipiratskih zaščit. Te včasih onemogočajo, da 
bi igral, če nisi priključen na internet, vendar je 
to kaprica založnika, ne spletne trgovine. 


E-distribucija je takisto ustvarila industrijo malih, iz- 
virnih in zabavnih špilov za manjše zneske. To je v re- 
du tako za igralce, ki iščejo domiselnosti in drugač- 
nosti, ki jih v visokoproračunskih izdelkih često ni, 
kot za garažne programerje, ki drugače sploh ne bi 
imeli možnosti izpostavitve. Zato smo dobili številne 
kakovostne naslovčiče, kot so From Dust, Bastion, 
Limbo, Clash of Heroes in še mnogi drugi. 
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... a kaj pa tudi žuli 


Bržda največja prepreka za razmah splošnega razpe- 
čevanja iger po žici so njihove dostikrat visoke cene. 
Skozi leta smo že parkrat zavihali nos nad oderuš- 
kostjo, ki botruje temu, da stane špil na Steamu 50 
evrov, v trgovini iz opek pa 40 ali manj. Kljub temu, 
da so stroški vlivanja plošč, izdelave tiskovin, pakira- 
nja in dostave absolutno večji od ždenja na strežniku. 
Razlog je kao poštenost založnikov do fizičnih trgov- 
cev. Če bi dali na linijo orenk nižje cene, bi to zaresne 
prodajalne smatrale za nelojalno konkurenco in bi se 
začele obnašati do trga mačehovsko. Ker se še vedno 
proda orenk veliko otipljivih špilov, je taka cenovna 
politika edina mogoča. Kako se bo to razrešilo, je ne- 
znanka, vsekakor pa bo veliko ljudi ostalo brez služ- 
be, ko bo prevladalo pretakanje prek kabla. 

Minus digitalnih edicij je tudi, da jih ne moreš prodati. 
Medtem ko lahko plošček spraviš v promet, je neoti- 
pljiva igra vezana na tvoj account. Če jo hočeš proda- 
ti, moraš dati naprej ves račun. E-servisi so krivi, da 
postanejo po registraciji zaradi tega za prodajo ne- 
uporabni tudi določeni fizični DVDji. To so tisti, kjer 
se moraš za namestitev prijaviti v sistem prek interne- 
ta, nakar se koda izrabi. Take so igre, ki imajo integri- 
ran Steamworks, in zmerom več jih je - od novejših 
Space Marine, Football Manager 2012 in Deus Ex. 
Podobno je z EAjevim servisom Origin. 

S stališča kupca je manko opcije 'Odregistriraj' krimi- 
nal. A vedeti je treba, čemu je ni. Založniki si že leta 
prizadevajo, da bi odstranili cvetoči trg z rabljenimi 
igrami, od katerega nimajo nič. Digitalni servisi so 
idealno orožje za tak obračun. To je še en razlog, da 
za daljinsko trženje navijajo tudi izdelovalci konzol. 
Prvi sunek v to smer so konzolne kode za enkratno 
uporabo, ki jih dobiš v škatlici in so po uporabi prile- 
pljene na določen spletni račun. Namenjene so več- 
igralstvu ali odklepu enoigralske vsebine, recimo kam- 
panja s Catwoman v Batman: Arkham City. Če igro z 
uporabljeno tovrstno šifro prodaš, mora kupec v sple- 
tni trgovini nabaviti novo, kar ga stane deset evrov. 
To shemo uporablja kar nekaj založnikov, med njimi 
Electronic Arts in THO. 

Obstajajo tudi skrajni pomisleki. Nihče ti ne garantira, 
da bo trgovina, kjer si kupil igro, delovala za večno. 
Steam, Direct2Drive in podobni znajo iti pod rušo. In 
kaj bo z igrami, kupljenimi v konzolnih e-štacunah, 
ko se bodo proizvajalci premaknili na naslednjo gene- 
racijo? Sem in tja naletiš tudi na omejitve aktivacij in 
dolpotegov, čeprav so redkejše. Nadalje lahko pride 
do tega, da se iz različnih razlogov - kraja gesla, 
težave s poštnim predalom, alchajmer - ne moreš več 
prijaviti v svoj račun, s čimer ostaneš brez nakuplje- 
nega. In, jasno, vsi nimajo kreditne kartice. 
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Gifromanija 


Digitalna distribucija do nedavnega ni bila vključena 
v statistiko prodaje, ki je sceloma slonela na fizični 
robi. Delno so za to krivi raziskovalci, ki so imeli digi- 
talne trgovinice za premalo obiskane. Svoj delež kriv- 
de pa nosijo spletni servisi sami, saj podatke o proda- 
ji skrivajo kot kača noge. V tajnosti prednjači ravno 
Steam, saj ne da od sebe informacij. No, četudi se ne 
ve, kolikšen kos digitalne pogače pripada Steamu, so 
si mnenja enotna, da vsaj petdeset odstotkov pece- 
jaškega digitalnega trga. 

Naj bo resnica taka ali drugačna, polje digitalne di- 
stribucije je v hitrem porastu. Sploh PCjev del. Pred 
tremi leti je bilo rečeno, da bo nalinijska prodaja raču- 
nalniških iger prehitela fizično do leta 2013. A po 
ugotovitvah ameriških raziskav so po številu prodanih 
iger za PC in macintosh spletniki povedli že predlani z 
11,2 milijona dolpotegov napram 8,2 milijona kuplje- 
nih ploščkov. No, po drugi strani so v isti raziskavi di- 
gitalci v šparovčke prinesli le 43 odstotkov izkupička. 
Za razkorak je poleg nižjih cen neodvisniških špilov 
kriva vključitev nedeljskih spletišč, saj na straneh tipa 
Big Fish Games dobiš ducat špiličev za ceno enega 
izdelka s police. 

O pomembnosti nalinijske prodaje priča tudi digitali- 
zacija ameriških konglomeratov Amazona in Game- 
stopa. Velikana sta s spletnim trgovanjem špilov pri- 
čela predlani. Prvi je v ta namen rahlo preuredil plat- 
formo za prodajo pesmi, drugi pa je pričel prevzemati 
igričarske strani, od flashevskega spletišča Kongrega- 
te (Joker 217) do Steamovega konkurenta Impulsa. 
Raziskav digitrga je še kar nekaj, a je med njimi pre- 
cej odstopanj, saj se še vedno ne ve natanko, koliko 
računalniških iger se letno pofočka na e-blagajnah. 
Bržda najbolj verodostojen vir je priznana agencija 
Screen Digest, ki se ukvarja s seciranjem multimedij- 
skih vsebin. Oni pravijo, da so škatelni špili vrhunec 
dosegli leta 2008, zdaj pa bodo tonili do izida novih 
konzol, če bodo te uporabljale otipljivi medij. Tedaj 
naj bi njihova prodaja malo poskočila, a tudi takrat ne 
bodo doživeli stare slave. 


Brez panike 


Bo fizična roba izginila s polic? Meniva, da še lep čas 
ne, če sploh. Digitalnost je v razcvetu in fizične kopije 
so slabo dopolnjene z bonbončki, kot so barvni pri- 
ročniki, zemljevidi in podobno. A še vedno imajo mi- 
lijoni ljudi radi ritual iz uvoda - trganje folije, vonjanje 
preše, vstavljanje ploščka. Kupljeno hočejo otipati, 
ker tako vedo, da je res njihovo in lahko z njim počno, 
kar želijo. Tudi prodajo ali vržejo skozi okno. In celo 
če bi se zgodilo, da bi velika večina prešla na neotip- 
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ljive kopije, bodo tu vedno zanesenjaki - taki, kot so v 
dobi empetrijev ljubitelji vinilk. Zato kar mirno, saj ni 
bistvenega razloga, da trga ne bi mogla obstajati drug 
ob drugem. 


Steam store.steampowered.com 
Steam je šef digitalnih razpečevalcev. V trgovinici, ki 
je sicer dostopna skozi brskalnik, a je treba za nakup 
in igranje inštalirati brezplačno aplikacijo, še zdaleč 
ne najdeš le za dolpoteg pripravljenih velikih iger, 
marveč zakladnico neodvisnic, priložnostnih špiličev 
in modov. Ponudba se pohvalno širi - lani so uvedli 
'zastonjske' igre po modelu pay to play, kjer vsebino 
dokupuješ po želji. Izdelke je moč razvrščati po kate- 
gorijah in imajo poleg predstavitvenih filmčkov ter 
slik opise, oceno z Metacritica in dostikrat demote. 
Pogrešava pa komentarje pod špili. Tako je treba 
brskati po forumu. 

Krvavečo rano žal odpirajo visoke cene novih izidov, 
ki tipično veljajo med 45 in 50 evri, in občasne regijs- 
ke omejitve. Jih pa celijo pogoste razprodaje s kon- 
kretnimi popusti. Te so najradikalnejše med poletnimi 
počitnicami in božičnimi prazniki, na njih pa najdeš 
obilico starih in novih odličnic za male pare. 

Ko igro kupiš s kreditno kartico, se v ozadju pretoči, 
samodejno namesti in pojavi na seznamu. Pri tem je 
nadležna ponavljajoča se inštalacija DirectXa, toda 
Ventilovci pravijo, da le tako zagotovljajo pravilno de- 
lovanje. Med igranjem s pritiskom na shift 4 tab dos- 
topaš do ure in seznama prijateljev, s katerimi moreš 
tekstovno ali glasovno počvekati. Ogledaš si lahko 
tudi galerijo slik iz igre, ki jih delaš z F12 in romajo v 
Steamov oblak. Tja gredo pri naslovih, ki to podpira- 
jo, tudi shranjeni položaji. Škoda, da taki niso vsi. 
Mnoge Steamove igre imajo dosežke (achievemente) 
po zgledu xboxa 360, s katerimi avtorji označujejo, do 
kakšne mere si jih zaobvladal. 

Steam med digitalnimi štacunami tako prevladuje, da 
so mnogi založniki Valvovo tehnologijo Steamworks 
za večigralsko povezovanje, daljinsko pogovarjanje, 
dostavljanje zaplat, odganjanje goljufov in mešanje 
štren piratom sprejeli za del svojih iger. Zakaj? Ker jih 
odreši stroškov. Za končnega odjemalca je posledica 
ta, da mora Steam pri mnogih igrah inštalirati, čeprav 
je kupil fizični plošček ali edicijo pri drugem internet- 
nem prodajalcu. 


Direct2Drive direct2drive.co.uk 
D2D je Steamov najstarejši konkurent, ki je v času 
nastanka spadal pod okrilje spletišča IGN, leta 2009 
pa ga je odkupil posojevalec konzolnih špilov Ga- 
meFly. Z nakupom so bojda pobasali več kot tri tisoč 
digitalnih naslovov za PC in mac. A v verodostojnost 
teh cifer gre dvomiti, saj je bilo na D2Djevi strani v 
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času pisanja na izbiro 1800 špilov, od katerih je dobr- 
šen del nedeljskih. Snameš si lahko vmesnik Game- 
Spy Comrade, v katerem se ti shranjuje kupljeno in 
ima luštno opcijo SmartSearch za samodejno iskanje 
večigralskih spopadov. Na žalost pa je aplikacija 
špartanska in ne omogoča niti predogleda, kaj šele 
kupovanja iger, tako da lahko kreditno kartico bre- 
meniš le v brskalniku. Cene niso ugodnejše kot v na- 
sprotnih štabih, splača pa se prežati na akcije in po- 
puste. A to itak velja za vse naštete prodajalne. 


Desura desura.com 
Desura je na vsemrežo privekala šele leta 2009, toda 
štacunica za spremembo ne stavi na prodajo velikih 
naslovov, marveč na neodvisnice in mode. Na slednje 
so Desurovci najbolj ponosni, saj jih je več kot dve- 
sto, po vrsti brezplačnih. Največkrat so predelane 
streljačine tipa Ouake 4 in Half-Life 2, veliko je strate- 
gij. Indie ponudba je obsežna, čeprav večino omembe 
vrednih naslovov najdeš tudi na konkurenčnih stra- 
neh. Podobno kot pri Steamu lahko z neta snameš 
programčič s trgovino in knjižnico kupljenega. Apli- 
kacija, ki je sicer prijetna za uporabo, malo preveč 
spomni na Valvovo. 


Impulse impulsedriven.com 
Tudi ta digitalni distributer je pričel konkurenci mešati 
štrene pozno. Leta 2008 je prodajno platformo na 
plano dala skupina Stardock, letos pa jo je odkupila 
ameriška trgovska veriga GameStop. Škoda, da niso 
odpravili napak, ki servis pestijo vse od začetka. Gle- 
de števila iger, ki so naprodaj, ne gre jamrati, saj jih je 
več kot 1300. Tudi cene so konkurenčne. A internet- 
na stran in vtičnik sta zastarela. Programčič spominja 
na predprejšnjo generacijo spletnih brskalnikov, je 
neodziven in slabo pregleden, špili pa so zbasani v 
nepregleden stolpec. Edine hvale vreden je Impul- 
seTV, zbirka predstavitvenih filmčkov iz različnih iger 
s komentarjem. Nabor posnetkov je bolj ubožen, a se 
veča. 


GamersGate gamersgate.com 
Z naborom več kot tri tisoč iger se hvali tudi Gamers- 
gate, ki ta mesec praznuje peto obletnico. Cifra je zo- 
pet napihnjena, saj je veliko nepolnopravnih izdelkov, 
kot so dodatki. Namenskega vmesnika ni, kar nado- 
meščajo z igrificirano spletno stranjo, na kateri krepiš 
svoj račun. Izkušnje dobivaš z brkljanjem po strani in 
kupovanjem, ne manjkajo niti dosežki. Oboje je samo 
sebi namen, a nekaterim je tako igračkanje všeč. Z 
vsakim nakupom dobiš pet odstotkov vrednosti igre v 
obliki plavih žetonov, s katerimi si nekoč privoščiš za- 
stonjski špil. Takisto virtualne peneze nabiraš s pisa- 
njem recenzij. 


oproda iona maca | KITeDAD 


Ma nanriebali" The Sima? EA SPORTS" VSŠ, need for Spre" Free Games Mam Effect" Olteri 


K h val h, 


Battlefield 


BATTLEFIELO 3,4 


A 


g" 


49 90 € inci, VAT 
JE PADLA 1 SS? ooo 


NETKI 


Games for Windows Marketplace 
marketplace.xbox.com/en-GB/PC 

Microsoftova tržnica v okviru njihovega neuspešnega 
povezovalnega servisa Games for Windows Live je 
opustela. Res je, da le tu najdeš digitalne ekskluzive 
tipa Halo 2, Age of Empires Online in Fable 3. Ponud- 
bi pa so pridružili še EAjeve naslove, kot sta Crysis 2 
in Dead Space 2, ter mmo Rift. A novosti je v sploš- 
nem malo. Tudi sama trgovina je pod nivojem, saj 
motijo zmeden prikaz, navite cene in posiljena vpe- 
tost v večjo xboxovo štacuno. Pika na i v debilnosti je, 
da štacuna ne dela več v klientu GfWL. 


Origin store.origin.com 
EAjeva spletna štacuna, naslednica EA Store, je za- 
slovela po trku s Paro. Premore kakih sto petdeset 
iger, od česar je petina dodatkov za Simčke. Vsaj vi- 
dezno ne ponavlja za Steamom. Origin je povečini 
bel, pregleden in odziven ter so ga dopolnili s ponud- 
bo Capcoma, THGja in Warnerja. Manjkajo pa ko- 
mentarji uporabnikov in kvalitetno iskanje, dočim so 
cene konkretno visoke. 


Good Old Games gog.com 
GOG izstopa, saj z izjemo Witcherja 2 na strani ne 
prodajajo novih špilov. A velja ga obravnavati, saj 
širijo glas o starih igrah za PC. Te so urihtane tako, da 
pod emulatorjem DOSBox samodejno stečejo na mo- 
dernih Oknih in imajo odstranjene protipiratske ukre- 
pe. Poleg iger v digitalni obliki dobiš priročnik, zem- 
ljevide, glasbo in še kaj. Vsi fileti so nezaščiteni, kar 
pomeni, da lahko igro nameščaš kjerkoli in kolikokrat 
želiš ter jo svobodno kopiraš. Stran je mična, nakupi 
se ti zbirajo na virtualni leseni polički, forum je nafilan 
in nekaj releasov je zastonjskih, da poskusiš, kako ti 
retro sede. Na Wing Commander, Magic Carpet, Can- 
non Fodder in še stotine drugih naslovov imaš najbrž 
lepe spomine, a morda ti bo ob njihovi grafiki in zvo- 
ku postalo slabo. Nemara tudi ob cenah, kajti igre 
običajno veljajo štiri evre in pol. Nekatere so tega ce- 
lo vredne, pri drugih je tak strošek norost. Prav tako 
moti, da ni demov in da le prgišče izdelkov spremlja- 
jo razširitve. 


Mac App Store 

Applova štacuna, ki kajpakda prodaja robo le za nji- 
hove računalnike, je bila ob januarski splovitvi prava 
mana z nebes za vse lastnike macov, ki so dotlej ime- 
li nemalo težav pri pridobivanju softvera, odtihmal pa 
imajo večinski del nabora za OS X na enem samem 
mestu. Ponudba virtualnih polic, do katerih se dosto- 
pa z aplikacijo, ne prek brskalnika, je obilna in široka, 
saj sega od orenk orodij prek malih nucnikov do čuda 
iger vseh kalibrov. Zbirka slednjih zajema okoli tisoč 
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VSEMREŽNE 
IZPOSOJEVALNICE 


Izposoja iger pri nas ni pogosta (leta 2008 usta- 
novljeni Igromat.si je propadel), v tujini pa je 
priljubljena. Poleg fizične, ki jo nudijo trgovine 
tipa Blockbuster, tudi dostavljalna po internetu. 
Sistem deluje tako, da si na izposojevalčevi sp- 
letni strani ustvariš račun, plačaš mesečno čla- 
narino in izbereš igro, ki ti jo pošta dostavi. Ko 
jo preigraš, jo pošlješ nazaj. Članarina se razli- 
kuje, a se načeloma giblje med 10 in 15 evri za 
eno igro na mesec. Tako ti treba trošiti za špil, ki 
ga nameravaš obrniti le enkrat ali dvomiš o nje- 
govi vrednosti, in lahko si sposodiš naslove za 
različne konzole, tako sobne kot ročne. Pece- 
jaški izdelki manjkajo, saj so zaradi aktivacijskih 
ključev in drugih protipiratskih ukrepov vezani 
na enega uporabnika. 

Obstaja pa za računalnike digitalna izposoja in 
sicer cela dva tovrstna servisa: ameriški Game- 
Tap in francoski Metaboli. Ker je prvi odkupil 
drugega, sta precej podobna. Ideja je enostavna 
- plačaš članarino in točiš špile. Na GameTapu 
moraš mesečno odšteti deset ameriških zelen- 
cev, kar ni veliko, dejavnost pa je odprta tudi 
Slovencu. Ker si špilov ne lastiš (za določeno 
vsoto jih lahko za vedno odkupiš), moraš biti za 
igranje stalno povezan s spletom. 

No, preden planeš po kreditni kartici, preveri, ali 
boš sploh našel kaj, kar ustreza tvojemu okusu. 
Nabor špilov je namreč omejen na par solidnih 
starejših naslovov in veliko krša, zato lahko po- 
zabiš na hite, kot je novi Deus Ex. Je pa res, da 
boš za ceno dveh kebabov dobil dostop do veli- 
ke starinarnice. 


petsto naslovov, saj so postali imaci in macbooki po- 
gosta gospodinjska oprema, na katerih se vsesortno 
zabava. Ker otipljivih špilov v slovenskih blagovnicah 
ni, so dolpotegi pravzaprav edina možnost. Tu so 
špilčki za par fičnikov, med katerimi je veliko prede- 
lav s tablic in ploščic (Angry Birds, Flight Control ...), 
številne neodvisnice, kakršna sta Machinarium in 
Braid, ter odmevnejši naslovi tipa Monkey Island, Le- 
go Harry Potter, Civilization 5 in Assassin's Creed 2. 
So pa tavelike titule jako drage, saj koštajo 30 in več 
evrov, pri čemer gre zvečine za starejše špile, ki jih z 
veliko kasnitvijo predelajo za mace. Vsekakor velja 
pred nakupom poškiliti k drugim ponudnikom maco- 
vih zabavnic, na Steam, Direct2Drive in GamersGate. 


To the Rescue! 
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V MGS3 ima okolje bistveno večjo vlogo kot v ostalih delih. 
Snaku jo zagodejo aligatorji, z lovljenjem divjačine"si obnavlja moč. 


naslovi, ki vsebujejo skrivanje, se 
srečujemo na vsakem koraku. Vse 
manj pa smo deležni čistokrvnih ti- 
holaznih iger. Metal Gear Solid HD 
Collection za PS3 in xbox 360, ki 
prinaša MGS2 in MGS3 s playstationa 2 ter 
Peace Walkerja s PSPja, je zato dospel ob pra- 
vem času. 
Smo res potrebovali še eno izdajo klasičnih 
MGSjev? Za ene bo odgovor odvisen od tega, 
koliko si se Kačonovih dogodivščin prenajedel 
in koliko je v tebi zbiratelja, ki mora posedovati 
vse, na kar se podpiše japonski kreativec Hideo 
Kojima. Če pa si dvojko, trojko in PSPjevo in- 
karnacijo špijonsko-taktičnega lazenja zamudil, 
praktično nimaš razloga, da izpustiš to zbirko. 
Konamijevemu tretjeosebnemu tihotapljenju in 
prikritemu odstranjevanju capinov se mestoma 
poznajo gube, medtem ko se grafika v 720p se- 
veda ne more meriti z najsodobnejšimi naslovi. 
Toda v splošnem je igranje ostalo prijetno, ka- 
kor tudi spremljanje za niz tipičnega filmskega 
podajanja kompleksnih zgodb skozi dolge ani- 
macije in včasih ničjasno dialoge. Hideovi ljubi- 
telji jih obožujemo, nekateri sovražijo. 
Kolekcija, ki jo kupiš za 50 evrov, je lepo za- 
okrožen izdelek z enim samim večjim minu- 
som. Ne vsebuje Metal Gear Solida s PSI, ki bi 
vanjo glede na nezanemarljivo ceno in časovno 
umeščenost v štorijalni kontinuum serije pasal 
kot Snake v kartonsko škatlo. 


Sinovi svobode 


V trojčku iger, med katerimi je moč preklaplja- 
ti kar iz glavnega menija, je Metal Gear Solid 2: 
Sons of Liberty (Joker 105, 83) tisti, ki ga je 
zob časa najbolj načel. Ne toliko zaradi grafike, 
ki v visoki jasnini na rovaš poligonske bogato- 
sti likov in prefinjene rabe okoljskih učinkov iz- 
pade presenetljivo sodobna, kakor zavoljo fik- 
sne kamere. Te z desno ročico ni moč sukati 
okoli junaka, kar terja nekaj privajanja. A tudi 
potem ti bo med šviganjem po hodnikih tan- 
kerja, kjer igraš kot Snake, ter med tiholaze- 
njem po hodniškem labirintu naftne ploščadi 
Big Shell, po kateri vodiš sivolasega Raidena, 
utekla marsikatera kletvica na račun čuvajev. 
Ti te zapazijo od neznanokje in nemudoma sp- 
rožijo splošen preplah. 

MGS2 je znan kot del, v katerem je Kojima v 
želji po kreaciji še bolj globoke izkušnje zapreti- 
raval s filmskostjo, zaradi česar razmerje med 
sekvencami in akcijo ni idealno. Najbolj preveč 
je razpotegnjenih debat po radijskem sprejem- 
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niku v herojevem ušesu, kjer japonski avtor 
prek Raidena in njegovih sogovornikov pridiga 
o družbenih zarotah in tegobah informacijske 
dobe. Je pa zahrbtno presenečanje varnostni- 
kov drugače zabavno, šefovski spopadi s pred- 
stavniki enote Dead Cell so zadovoljujoči in 
dizjan kovinskih hrustov - metal gearov vrhun- 
ski. Zelo dobre so tudi ločene trenažne naloge, 
ki jih je doprinesel dopolnjeni MGS2: Substan- 
ce. MGS2 HD jih ima. 


Kačja pojedina 

Metal Gear Solid 3: Snake Eater (Joker 140, 
90) je v serijo vpeljal kopico vnebovpijočih no- 
vosti, med katerimi prednjači sveže okolje. Oz- 
ke hodnike iz dvojke nadomesti džungla viso- 
kih dreves in goste trave, kamor se leta 1964 
na reševanje odpadniškega ruskega znanstve- 
nika odpravi Kača - predhodnik komandosa, ki 
smo ga spoznali v ledenem Shadow Mosesu iz 
MGSI. Hideo se je v tretje igralcem nameril od- 
vzeti vse lagodnosti, na katere s(m)o računali v 
urbanem okolju, kar se izkaže za odlično zami- 
slico. Heroju pri določanju položajev sovragov 
ni več v pomoč radar, pri skrivanju se mora za- 
našati na indeks zakamufliranosti, na katerega 
vpliva s pametno izbiro flekastih kožic, in pazi- 
ti mora na poškodbe udov, ki jih zdravi v meni- 
ju prve pomoči. 

Vsebine ne manjka, saj je Konami v višjo loč- 
ljivost predelal različico Subsistence, ki je bo- 
gatejša za prosto vodljivo kamero, kar je ogro- 
men plus, in vključuje dvorazsežna Metal Gear 
1 in 2 s prastarega računala MSX. Večigralske 
komponente Subsistenca ni, a ni panike. MGS3 
boš itak igral zato, ker je v HD-ločljivosti sla- 
sten in ker si želiš (še enkrat) doživeti bajeslo- 
vni finalni spopad z Bossom, joškato mentorico 
glavnega junaka, ki se odvije sredi prelestnega 
cvetličnega polja. Ah, simbolika. 


Pešaški mirovnik 

Metal Gear Solid: Peace Walker (J204, 84), ki 
je pred poldrugim letom izšel na Sonyjevi pre- 
nosni drkalici, v tej zbirki nemara deluje kot ri- 
ba izven vode. V resnici pa vanjo dobro sede. 
Tako zaradi sentimentalne zgodbe, ki je postav- 
ljena v leto 1974 in nadaljuje tisto iz trojke, kot 
zato, ker je avtorjem na PSPju uspelo ustvariti 
več kot dostojno metalgearsko izkušnjo. Mirov- 
nik je klasičen Metal Gear - ima tradicionalno 
igranje skrivalnic v hostah, vasicah in podzem- 
nih bazah, uspavalno ali glasno odstranjevanje 


gl /Id5 


UTE 


MGS2 je tudi v HD-različici moč začeti na tankerju ali na naftni 
ploščadi. Manjkajo pa določene bonusne vsebine, denimo skej- 
tanje v slogu Tonyja Hawka iz PS2-verzije Substanca. 


nasprotnikov, mlatenje od blizu in šefe, ki bi glede na sloves niza 
lahko bili boljši, saj ne terjajo fines. Izostale niso niti stripovske 
vmesne sekvence, dodatne misije, kjer se baviš z ostrostrelstvom 
in časovno omejenim tiholazenjem, ter matična baza, koder med 
zadačami razvijaš nova orožja. 

Pomanjkljivosti, kot so eni in isti sovragi, ki se občasno obnašajo 
neživljenjsko in debilno, ter misije, ki ne poznajo nadzornih točk, 
predelovalci v tej inačici niso odpravili. Pri različici za xbox 360 je 
sitnost tudi, da je špil zapečen na ločen devede, medtem ko so na 
PS3ju vsi trije MGSji zbrani na enem blu-rayu. So pa poenostavili 
obračanje kamere, ki je bilo na PSPju mučno zaradi manka druge 
analogne ploščice, izboljšali večigralski vmesnik in omogočili pre- 
nos posnetih pozicij iz verzije za PSP na PS3 ter obratno. Množitev 
pikslov v Peace Walkerju HD nima tako blagodejnih učinkov kot 
pri obeh starejših bratih, saj je kvaliteta tekstur spričo prenosnega 
vira tu slabša. A ni hujšega. Skratka, priporočam. Case 


Kojima je v Peace Walkerju še dodelal borbo iz neposredne bli- 
žine (COC - Close Ouarters Combat). Kačon se je naučil zapo- 
rednega polaganja večjega števila sovragov in zna paznike za- 
hrbtno potegniti v smrt čez rob visokih ploščadi. 
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erijo Mario Party poznamo. 

Gre za elektronske namizni- 

ce, kjer si metal kocko, z 

Nintendovimi junaki lomastil 
po šaljivih igralnih ploščah in se 
meril v miniigrah. Sistem ni bil slab, 
a se je z nadaljevanji razvodenel in 
zadnja leta potihnil. Ker pa se e- 
namiznic ne tare in znajo biti prijet- 
na kavčna zabava, smo veseli, da je 
kocko pobrala Boom Street. Z njo 
smo na zaslone dobili pravi duh 
monopolija! 


Azijski tigri 
Pogruntavščina sicer ni nova, saj 
gre za del Sguare Enixove serije Itadaki Street, ki šte- 
je denar že od leta 1991. Prvencu za NES je sledilo 
čuda nadaljevanj za različne sisteme, vendar je Boom 
Street (v Ameriki Fortune Street) prvi, ki je prodrl čez 
meje rodne Japonske. Videz je po pisanosti podoben 
mariovkam, Nintendovčkom pa se kot žive igralne fi- 
vodovodarjema, družino Kong, Yoshijem in Bowser- 
jem se tako prerivajo Angelo, Slime, Bianca, Kiryl in 
drugi. 

Na igralno polje se hkrati poženejo štirje, ob čemer 
Boom Street predvidi dve različici pravil. Preprostejša 
se omeji na temelje monopolija. Tu kupuješ polja in 
soigralcem zaračunaš, ko pristanejo na njih. Nepre- 
mičnine nato nadgrajuješ in stremiš po prevzemu ce- 


Plošče kljub ozadnim sličicam niso lunapark, temveč staromoden 
niz polj. Manjka jim hitre preglednosti nad lastništvom in delnicami. 


66 


KONZOLEC 


OO STRE, 


— Pri eni od minic staviš na dirki, a hazard tu ni privlačen. Precej 
boleče je, ko izbranega konjiča na progi požre pošast. 


lotnih sosesk, kajti vrednost zemljišč se na ta način 
poveča. Naprednejša verzija vključi še kupovanje 
delnic posameznih okrožij, kar dogajanje močno ra- 
zgiba in zaplete. 

Ponudba in povpraševanje krojita ceno ter s tem 
vrednost okrožij. Boš investiral v delnice tistih becir- 
kov, kjer imaš tudi sam nepremičnine? Ali pa boš 
pretkano pristavil lonček v dubajsko naselje, kjer se 
bohoti kak drug magnat? Za uspeh moraš imeti poleg 
tekočega kapitala eno oko ves čas na vrednostnih pa- 
pirjih. Zelo zanimivo je, kako se razmerja moči in za- 
nimanje naložbenikov selijo naokrog. Kar je danes 
vroča roba, je lahko že jutri pozabljeno. Časovna okna 
za kupovanje in prodajo ter ostale ekonomske skriv- 
nosti napravijo igro presenetljivo kompleksno, zato 
zna pritegniti. Čeprav imaš včasih 
res več sreče kot pameti, krompir 
nima osrednje vloge. Bistveno več 
šteje pronicljiv, analitičen um, ki 
predvidi borzna nihanja, trende, di- 
vidende in ostale finese. 

Partije je konec, ko prvi igralec do- 
seže zadano število zlatnikov oziro- 
ma ko nekdo bankrotira. Ker je 
možnosti za reševanje iz godlje veli- 
ko in ker se da pogosto obiti ceno- 
vno nevarne okoliše, slednje ni po- 
gosto. 


Brezobrestni 
kredit 


Igralnih plošč je petnajst in temat- 
sko segajo od gusarske ladje do pe- 
klenske lave, stadiona, Yoshijevega 
otoka in pravljičnega gradiča. Polja 
so nanizana v različne oblike in 
omogočajo prerazporejanje, tele- 
portiranje ter druge vragolije. Bi- 
stven del je banka, ki kot v mono- 
poliju ob prehodu podeljuje nagrad- 
ne čeke. Toda mezdo dobiš le, če 
prej zbereš štiri raztresene kartne 
simbole. Sprehod pestrijo še polja z 
vlečenjem kartic presenečenja. Te 
sprožajo razprodaje, razmešajo trg, 
omogočijo dokapitalizacije in pod- 
obno. Na nekaterih praznih parce- 


lah lahko zgradiš želeno stavbo. Ena od možnosti je 
davkarija, ki ti piše olajšave, tekmece pa udari po že- 
pu. Nekaj je tudi miniiger, a so daleč od stotin zabav- 
nic z Mariovih žurov. Večina jih v slogu kolesa sreče 
temelji na naključnih kaznih in nagradkah. So puš- 
čobne, toda uravnotežene in nimajo toliko moči, da 
bi vrstni red v hipu obrnile na glavo, kakor se dogaja 
v Mariovih feštah. 

Nadzor razen za mete kocke ne predvidi mahalnih 
manevrov in je sveta preproščina, saj daljinca zgolj 
obrneš počez in stiskaš knofe. Pri slednjem bi lahko 
malce štedili, saj je klikanja za napredovanje med 
animacijami in pogovornimi okni toliko, da moti ri- 
tem igranja. 

Enoigralstvo poleg proste igre nudi učne ure in turnir 
z odklepanjem novih igralnih podlag. Umetne so- 
igralce vodi sposobna umetna pamet, od katere se 
vsaj v prvih fazah igre naučiš marsičesa. A kot se pri 
virtualnih namiznicah rado zgodi, nima smisla igrati 
sam. Živa druščina je tisto pravo, saj se lahko iz oči v 
oči zafrkava in baranta za posestva. Kul je, da je 
omogočeno izmenjavanje enega daljinca. Manjka- 
joče soigralce nadomesti računalo, ki zna precej ne- 
marno goljufati. A čeprav tvoj kavč sameva, nisi 
oplel, saj greš lahko po soigralce na internet. Prav 
obljudena spletna srečevališča niso, toda sorodno 
dušo po nekaj minutah najdeš tudi brez izmenjave 
prijateljskih kod. Slaba stran je edino, da partije kot 
pri vseh monopolijih trajajo neudobno dolgo. Že na 
preprostih ploščah se vsaka zavleče v nekaj ur, zara- 
di česar lahkotno igranje za predah odpade. Poleg te- 
ga je položaj v puščavništvu mogoče shraniti, v 
večigralstvu pa ne, kar je ob maratonski dolžini nera- 
zumljivo. 


Stroga igrača 

Boom Street je na prvi pogled sicer pisana in neobve- 
zna, pod površjem pa resna igra. Globina je več kot 
prepričljiva in velik plus je v tem, da se takega kon- 
cepta v fizični, namizni obliki ne bi dalo igrati. Cena 
vrednostnih papirjev se namreč spreminja iz minute v 
minuto, pa tudi drugače je dinamike veliko. 

A hkrati je res, da so prijazne barve in junački čez vse 
skupaj navlečeni nekako umetno, cinično in na silo. 
Za otroke zna biti mešetarjenje s kapitalom prehud 
zalogaj in najbolj hvaležni uporabniki bi znali biti 
odrasli, ki jih vzburja borzništvo. Ker je izdelek zasta- 
vljen veliko resneje od povprečne wiijeve žurkice, ne 
gre za bagetelni dolpoteg. Ponj je treba v štacuno s 
petdesetakom v žepu. Ga nimaš? Prodaj delnice! 
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d 
k? 
ngleščino se učimo od osnovne šole, 
nekatera deteta častihlepnih staršev 
celo od prej. Obdani smo z njo - v nas 
se zliva iz filmov, glasbe, knjig, spletnih 
strani, iger. Toda ne glede na to je nivo znanja 
in spretnosti v njej dokaj slab. Glede tega ni 
treba spraševati profesorjev, ki potijo krvavi 
pot, da bi mularija dojela razliko med present 
simplom in continuousom. Pogledaš na na- 
ključen spletni forum in vidiš, da celo rojeni 
govorci delajo elementarne napake, kot je ne- 
poznavanje razlike med its in it's. Kaj šele Slo- 
venci, ki v svoje izjave radi vpletajo anglešči- 
no, a ga pri tem na veliko lomijo že z zapisom, 
kaj šele s smislom. Ne trdim, da je stanje 
obupno, gotovo pa bi si lahko marsikdo utrdil 
poznavanje tega tujega jezika. Si, če drugega 
ne, izboljšal besedni zaklad. Natanko sem me- 
ri poceni odličnica Ouarrel, ki to omogoči na 
jako zabaven način. 


Premetanke 
skozlanke 


V mnogočem je to isti špil kot Guarrel Deluxe 
za Applove mobilne platforme, koder se je po- 
javil lani in smo mu v Jokerju 219 dali 79. Raz- 
vijalec Denki pravi, da bi konzolna inačica 
prišla že zdavnaj, če ne bi skoraj dve leti iskali 
založnika, ki jih ne bi zavrnil z moronsko izjavo 
"Ljudje ne kupujejo besednih iger." Saj ne, da 
je Zynga za avtorje tovrstnega mobilnega špila 
Words With Friends plačala 50 milijonov do- 
larjev! 

Gre za barvito, risankasto, tudi zaradi odlične 
latino plesne glasbe takoj prisrčno mešanico 
Riska in Scrabbla, katere koncepta se priučiš v 
nekaj minutah. Z enim do tremi nasprotniki se 
znajdeš v boju za otok, razkosan na dele, nad 
katerimi je treba prevzeti nadzor in hkrati ubra- 
niti svoje. Po ozemljih v svoji potezi premikaš 
enote, tedaj ko nisi na vrsti, pa čakaš, da te 
kdo naskoči. Ko se zapleteš v obračun, se 
znajdeš na ločenem ekranu. Igra sprtežema na- 
ključno razdeli osem ploščic s črkami, iz kate- 
rih je treba sestaviti besedo, ki bo prinesla čim- 
več točk. Praviloma je ta daljša, ni pa nujno, 
saj samoglasniki veljajo najmanj pik, največ 
pa redke črke, kot sta Z in W, Čas je omejen in 
če oba naredita pojma z enako vrednostjo, 
prevlada tisti, ki je svojega oddal prej. 

Najbolj si vesel, ko ti uspe sestaviti osemčr- 
kovni anagram, vendar to ni preprosto. Prvič 
zaradi dolžine in drugič zaradi tega, ker je treba 
imeti za to v skupini ravno toliko možicljev. To 
pomeni, da moraš sovražno ozemlje napasti z 
osmerico vojačkov, kar je največkrat dobršen 
del tvojih sil. Ker je tisti, ki izgubi, ob komplet- 


Osem ploščic, osem črk, Sneti 
točkuje: Krk ali drk? 


xbox 360. Denki / UTV Ignition 360 Denki / UTV Ignition 
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no napadalno ali braniteljsko silo, začneta hitro 
teči švic 6 adrenalin. Ni namreč zagotovila, da 
boš z več soldati dejansko osvojil teritorij. Kaj 
lahko se pripeti, da ne najdeš dobre besede, 
nakar si od izgub ne opomoreš več. Po drugi 
strani lahko skušaš z manjšimi skupinami uni- 
čiti večje nasprotne sile, se zanašaš na male 
okrepitve, ki samodejno priletijo ob izmenah, 
ali uporabljaš ugrabljence, ki povečajo vod. 
Nobena od teh dveh temeljnih plati igre ni bla- 
zno izvirna in napredna. A vsaka je najmanj 
spodobna, skupaj pa data izredno nalezljivo, 
perfektno sestavljeno kombinacijo, ki botruje 
tako kratkim kot daljšim seansam. Butanja za 
ozemlja je včasih hitro konec, uspeh se lahko 
nagiba zdaj sem, zdaj tja, ali pa je, zlasti pri iz- 
vežbancih, usoden en sam napačen korak, ki 
se je zgodil pred več izmenami. Treba je vede- 
ti, kdaj je pravi trenutek za širjenje, kdaj za 
tiščanje glave med ramena in kdaj za elimina- 
cijo šibkega tekmeca. Svoje nadalje prinese 
tvorjenje besed med obračuni sovražnikov, s 
čimer nabiraš dodatne zaklade in jih nato za- 
menjaš za okrepitve, prenašanje vojakov med 
regijami, število potez v izmeni, ki se ne obno- 
vi sceloma, povezovanje teritorijev ... Srž je 
enostavna in jo brž skapiraš, a to še zdaleč ne 
pomeni manka globine! 

To ugotoviš že v partijah proti solidni umetni 
pameti, s katero se meriš v dvanajststopenjski 
kampanji brez zgodbe, kjer osvajaš različne 
vrste okolice (tropski raj, vulkan, gozd ...), de- 
vetih bojnih stopnjah, ducatu vnaprej posta- 
vljenih izzivov, kjer je treba izpolniti pogoje 
(povrni nadzor nad X ozemlji, zajemi vsaj šest 
zapornikov ...), in hitrih bitkah. Tisto pravo pa 
so obračuni z živimi nasprotniki, ki so inačici 
za iOS ob opisu močno manjkali in naj bi jih 
prav sedaj enkrat dodali zastonj. Lokalnega 
večigralstva na xboxu ni, a se taki igri niti ne bi 
dobro posojalo, saj bi bilo težko skrivati črke 
pred tekmeci. Zato pa so tu nadmočno priv- 
lačne rangirane in nerangirane bitke za dva do 
štiri sodelujoče. Sicilij je resda prefrigan in ra- 
zlični liki igrajo samosvoje, vendar je občutek 
pri merjenju moči z nasprotniki iz špeha in ko- 
sti neprimerno boljši. Posebnih nagrad za 
uspešnost ni, si pa z zmagami zvišuješ splošni 
besedilni lO. 


Za malo denarja 
veliko besed 


To se sliši nekam hecno, a cilja v pravo tarčo. 
Guarrel namreč ni le zabaven špil, marveč iz- 
redno koristno orodje za trening angleščine. 
Čeprav gre 'samo' za tvorjenje premetank, ki 
bi ji koristilo več igralnih variant, se ti z igra- 
njem krepko bogatita tako razmišljanje v tuji 
šprahi kot slovar v buči. Za češnjo za tortici pa 
ta hvalevredni izdelek na Xbox Live Arcade ku- 
piš za, reci in piši, pet evrov. Daj mir. To niso 
'bollocks' - to je Ouarrel! 


Ločeni izzivi ti recimo dajo na razpolago vnaprej določeno šte- 
vilo potez, v katerem moraš s plošče odstraniti nasprotnika. 


Tu je daljša beseda prinesla več pik, a to ni nujno. Tričrkovnica, 
kot je YAW, ti hitro prinese zmago in uničenje tekmečevih sil. 


Če se večigralstvo zavleče, se lahko sodelujoči strinjajo o sudden 
deathu. Tu moraš brez omejitev sestaviti največtočkovno besedo. 


Otroško navdušenje xboxovih avatarjev, ki rabijo kot liki, ob zma- 
gah še pripomore k vsesplošni pozitivnosti, radosti in pisanosti. 
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Marvel Pinball: Vengeance and Virtue 
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Zame najboljša miza v VaV. Postavitev elementov | je domišljena in še kari izvir- 

K na, čeprav so tisti, ki imajo dosti Marvelovih oziroma PinballFXovih miz, že na- 
leteli na praznino nad odbijačema ter polkrožen niz ramp. Njih šicanje sproža 
dobre podigre, štepa točke, udejanja prvine, kot sta velik mesec in grdofrisni 
negativec, ter odpira Knightovo bajto. Velik plus je herojev raskavi glas, ko na- 
pol resno in napol humorno debatira z nasprotniki. Odlično! 


Še ena Marvelova licenca, ki jo mladiči poznajo po filmu, a je tu predstavljena 
v obliki iz šestdesetih let, ko je tekla srebrna doba ameriškega popularnega 
stripa. Zaradi zgledovanja je podoba starinska, ognjeniki so hecni, zmaj ne- 
strašljiv in mavrica, ki žogico odnese v Valhalo, naivno kičasta. Prvi vtis zato ni 
najboljši. Toda na daljši rok se Thor igralno izkaže za spodobno mizo, s števil- 
nimi finesami in podigrami za štepanje visokega rezultata. 


Poleg zlodjevske barvne palete je glavna značilnost te stripovske (ne filmske!) 
mize okrancljanost z velikimi mehanskimi figuricami, kot so motocikel, puška, 
zvita kovinska žaga in Satan, ki mu žogice stalno pošiljaš v, no, žogice. Gospo- 
dar večnega trpljenja je za igralca ravno toliko sovražnik kot zaveznik, kajti bolj 
skušajo zavdati drugi crtični capini, kot je Scarecrow. Tako kot v Moon Knigh- 
tu je zvočna podlaga nenavadno bogata, polna učinkov in govora. 


Re. Z 
Najbolj klasična ser četverice je iksmoževska. Na prvi pogled in drugi otip tu 
ni novotarij, takisto ni izstopajočih mehanskih prvin. Tematika je prežvečena, 
kajti dozo iksičev smo dobili že z Wolverinom. Pa vendar sem tudi v X-Men 
našel dosti všečnega, od subtilno vkomponiranih značilnosti iz te najbolj znane 
Marvelove serije, kot je Xavierjeva telepatijska ploščad, do izpostavljene 
zvočne plati, ko se člani ekipe med odbijanjem kroglice kličejo med sabo. 


KDO JE MOON KNIGHT? 


Marvelova striparnica je polna pozabljenih super- 
junakov. Med njimi je Moon Knight. Lik s pravim 
imenom Mark Spector je nastopil v več samostoj- 
nih serijah. Vse so popušile in tudi kot Spider-Ma- 
nov zaveznik se Moon Knight ni obnesel. A nekaj 
imanentno kulerskega je na stricu, bivšem marin- 
cu in operativcu Cie, ki se bojuje proti zlobnežem 
zato, ker mu tako paše in da si celi moralne rane iz 
časa, ko je bil najemniški soldat. Tistega, ki se mu 
zameri, namlati s palico in nunčaki ter ga obmeta- 
va s šurikeni v obliki polmesecev. Ne škodi, da mu 
je staroegiptovsko božanstvo , 

darovalo posebne moči, ki so 

najsilnejše ob ščipu. 

Razlog, da se je Vitez znašel v rz/4i 

Marvel Pinballu, je lansko po- 

novno lansiranje v stripovski » 

seriji Moon Knight Vol 4. Zazdaj Mt 

je videti, da se je obnovljeni lik 

bralcem priljubil. 


Če ne bi bilo filma z Nicholasem Cagem, bi za 
Ghost Riderja čul malokdo izven fanovskih krogov. 
Filmska inačica je ohlapno storjena na podlagi tiste 
stripovske serije, kjer je Peklenski jezdec motorist 
Johnny Blaze, ki proda dušo peklenščku in dobi 
supermoči. Glava se mu spremeni v ognjeno loba- 
njo, vozi plameneč motocikel in iz rok mu švigajo 
požari. A to je le ena od verzij, med katerimi je moč 
najti še Dannyja Ketcha, vsakdanježa, ki mu moči 
podari motocikel, in dečvo Alejandro iz Nikaragve, 
ki jo v Ghost Riderja spremeni hudičevski ritual. V 
alternativnem zgodbovnem loku 

Marvel 2099 se Jahač znajde celo 

v letu 2099. Nadzorujemo ga taki- 

sto v pretepačini Ultimate Marvel 

vs. Capcom 3. a 
Zen Studios so lik požegnali zara- h A 
di aktualnega filma Ghost Rider: 

Spirit of Vengeance, ki onkraj ve- v) 

like luže štarta ravno te dni. ti 
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Pixeljunk Sidescroller 


taromodne vesoljske streljanke, shoot'em-upi alias šuterji (glej velik članek 

o njih v Jokerju 217, id na stranki 9074) so ozko odmerjen, samozadosten 

žanr. Novinca sicer zmorejo navdušiti, a so rade snobovsko zazrte vase in 

terjajo dosti razumevanja ter privajanja. Preveč iger te zvrsti melje ene in iste 
prijeme, nas že na začetku sooči z bullethellovskimi plohami izstrelkov in hoče 
ugajati zlasti azijskim mojstrom, ki zbrcajo domačega ljubljenčka, če za lcejanje 
(kompletno preigranje z enim kreditom) ne porabijo vsaj tri tisoč življenj. 
Pixeljunk Sidescroller je iz drugačnega testa. Do začetnika resda ni ultimativno pri- 
jazen, saj hitro kaznuje nespretnost in neprevidnost. A čeprav je ljubezensko pismo 
starinskim šutemapom, ki zmore zaposliti izvežbane fane zvrsti, vnaša nove, širše 
ideje ter mežika tistim, ki si ne upajo pritakniti izdelkov tipa Ilkuruga, Deathsmiles 
in Mushihimesama. V nekem smislu je to šuter za ljudi, ki ne igrajo šuterjev. 


Od krogle do magme 


Ostre prekinitve s tradicijo ne pričakuj. Imaš ladjico, ki brez zgodbovne podpore 
leti od leve proti desni in sesipa robotsko-alienske nebodijihtreba, s čimer nabiraš 
v tem žanru vedno pomembne točke. Temeljna zasnova nivojev je poznana iz več 
predstavnic, saj v njej odzvanjajo Gradius, R-Type in Scramble. To pomeni, da se 
zaslon avtomatično, dokaj počasi premika zvečine na desno, včasih pa tudi gor in 
dol, čemur slediš po kovinskih komorah in organskih špiljah. Proti tebi frčijo kla- 
sična manjša plovilca, iz odprtin cvrejo laserski žarki, po tleh in stropih so razpo- 
rejeni topovi ter lanserji raket, medtem ko na koncu posameznega sklopa čaka 
tradicionalna šefetina, ki zahteva hitro gibanje, natančnost in prepoznavanje vzor- 
cev. Kot v Gradiusu imaš neprenehoma na voljo tri orožja, med katerimi brzinsko 
menjavaš s pritiskom na gumb. Hitrostrelno, šibko strojnico, počasen, a močan 
laser ter bljuvalnik granat, ki se odbijajo od poda in strehe. Vsako ima svoje pred- 
nosti in slabosti ter vsako posebej nadgrajuješ s pobiranjem bonusnih tabletk, ki 
jih za sabo puščajo jasno označeni sovražniki. 

V vesolju nič novega? Glavnina ne, nekaj pa vseeno. Grafika je vektorsko, neon- 
sko stilizirana, rahlo ukrivljena na virtualni katodni zaslon in pozna barvne filtre za 
starinski učinek. Temu retraštvu navzlic pa se ne ubadaš z golim streljanjem, tem- 
več moraš paziti na naravne elemente in dinamično fiziko v okolici, kar je Sides- 
croller podedoval iz Pixeljunk Shooterja 2 (J213, 78). Na enem od nivojev recimo 
iz vulkanov na tleh bruha lava, ki te ob dotiku sevre. Ogniti se ji ni prevelika 
težava, a situacija se lahko zaplete, če pustiš, da leteči sovražniki nad ognjeniki 
razpostrejo polprosojno žavbo. Ta se ob stiku z lavo vname in ustvari plameneč 
oblak, ki ti priškrne manevrski prostor. Drugod s streljanjem nadzoruješ brizganje 
kisline, s pomakanjem v ledeno tekočino pa ladjico hladiš, saj se ne sme preveč 
segreti. En stik s sovražniki jo ponavadi ogreje do kritične meje in iskanje modrih 
bazenčkov je v takih škripcih nuja. 

Čeprav je osnova klasična, je način igranja torej malo drugačen kot ponavadi. 
Okolje je vse prej kot statično in nepomembno, metodično napredovanje pa bo 
sedlo tistim, ki ne zmorejo ognjevitega pritiska razpaslih se Cavovih šuterjev. Vsa- 
ka stopnja je s posluhom ustvarjen, samozadosten poligon, ki hoče, da najdeš 
najboljši način, kako priti do maksimalnega rezultata. Treba je vzdrževati multi- 
plier in naokoli je razmetanih dosti pikic, ki jih je treba pobrati za dodatne točke, 
to pa lahko storiš zgolj, če pravilno uporabljaš in nadgrajuješ orožja. Nek šef bo 
recimo z enim krepelom povsem neobvladljiv in relativno pohleven ob uporabi 
drugega. Pri tem je dosti prostora za eksperimentiranje, zaradi česar je vnovično 
igranje vse prej kot muka. Rekord na spletni lestvici pa priča, da si dojel, kako špil 
deluje. 


Neutolažljivo rdetje neona 


Bržda največja Sidescrollerjeva težava je zgrešena priložnost, da bi docela stregla 
neizvežbanim. S pravo nedeljsko težavnostjo bi bil to idealen uvod v zvrst, saj 
kljub občasnim zavesam sovražnih izstrelkov ni pretirano neusmiljen. Bolj kot pol- 
božje reflekse čisla dobro postavljanje v prostoru, natančnost in razmišljanje. A žal 
je nivo 'casual' kljub neskončno žetonom za nadaljevanje od zadnje nadzorne 
točke ravno toliko zajeban, da ume odvrniti manj spretne in zagnane. Višji zahtev- 
nosti 'hard' in 'brutal' odkleneš tako, da tri osnovne sklope s po petimi stopnjami 
obrneš vsaj na 'normal', s čimer sem imel probleme kljub temu, da tovrstne igre 
nažigam več kot dvajset let. Takisto ne bi škodilo nekaj več raznolikosti pri sovra- 
gih in več kot ena vrsta tvoje ladje. 

A to niso veliki pomisleki in če zdržiš, se splača, kajti Pixeljunk Sidescroller je 
vzorno načrtovana vsemirska pucačina, ki ne neha presenečati. Dodatni nivo in 
šef, ki ju odpreš, ko si dokazal moškost, sta biserna in nasploh izdelek stalno 
vleče k mojstrovanju ter preizkušanju alternativnih pristopov. Najlepše pa je, da v 
Playstation Storu (na blu-rayu ga ni) stane ostudno borih osem evrov. 
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Hitreje kot opraviš s prinašalci ledenih sko 1h več točk dobiš. 
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Igra ima več kot dvajset ozadij in je zaradi Š 
čudovitih svetlobnih učinkov in gladkih 60 
fps lepa. Na PS3 in X360 teče enako dobro. 


pačina Soul Čalibur V nenavadno vitka. 
ji so sami povedali, da so imeli premalo časa, 
in to se vidi na več frontah. Predvsem v tan- 
kem enoigralstvu. Neznanokam je poniknil drugačni 
samotarski način, ki je prej nadgrajeval tipskega av- 
tomatnega, kjer se zapored boriš z računalniškimi na- 
sprotniki, Dvojka je imela osvajanje ozemelj na stra- 
teški karti in štirica onega, kjer smo zbirali zaklade po 
nadstropjih visokega stolpa. Petica v zameno nudi dva 
modusa. Prvi je zgodbovni, ki iz linearno nanizanih te- 
pežkarskih prigod nekaj likov spreda novo štorijo o 
boju med zlim mečem Soul Edgem in dobrim Soul 
Jirjem, a je kvečjemu povprečen zaradi puhle, 


reje! ne 
Kje so 


red v okviru pretepačine. Drugi način je Legen- 
ouls, zaporedje težkih bitk proti zajebani umetni 
ti, ki te odre in spoha že ob majhni napaki. 

ekaj časa znaš sicer puščavniško preživeti v nad- 
ni kreaciji lastnega lika, ki temelji na bojnem slo- 


gu gnega od osnovnih bojevnikov in mu lahko podro- 
bno spreminjaš videz, da nastanejo debele babe, na- 
čičkane mumije ter jezni kavbojci z usranimi hlamu- 


dračami. A po novem orožij ne krasijo več frpjske sta- 

tistike, zato hitre bitke z raznolikimi in številnimi alter- 

nativnimi konzolnimi nasprotniki nimajo enake teže 
ot v četrtem delu. 
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a Pa mana SA pik ati 
Se vedno je moč uničevati dele oklepov oziroma oblačil, za 
gj so razkriti deli telesa nato občutljiveši. Ni bistveno, je pa del igre. 


a 
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Z nunčakom po piščali 
Toda površno bi bilo reči, da s premagovanjem capi- 
nov samo zbiraš dvesto petdeset kozmetičnih titul, saj 
je kleč v treningu. In neumestno bi bilo špil kritizirati 
na rovaš stvari, ki niso bistvene. Pretepačine najbolj 
poudarjajo tekmovalnost z živim nasprotnikom, kar 
pomeni, da je ključen borilni sistem. Vsekakor bi bilo 
lepo, če bi SC5 imel bolj naphano enoigralstvo s 
pošteno učno uro, ki bi začetnika interaktivno sezna- 
nila vsaj z osnovami. Takisto se ne bi branil inovativ- 
nosti, saj je igra na moč klasična - dva lika v 3D-pro- 
storu, ki si preštevata rebra z orožji. A pretirane drame 
ne bom zganjal, saj je igra odlična tam, kjer šteje. 

Po počasnejšem premikanju likov v štirici, ki je omo- 
gočala svinjsko kaznovanje na tleh, se petica vrača v 
stare tire poskočnih bojevnikov, ki si izmenjavajo 


Škoda, da so izrezali nekatere dobre like, kot s 
je Zasalamel. Močnejši inačici Patroklosa in 
Pyrrhe (alfa in omega) tega ne nadomestita. 


4. via. 


S 
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kratka zaporedja udarcev in nimajo preveč možnosti 
za nebrzdano udrihanje po padlem. Hitro ogibanje po- 
leg osemsmernega teka omogoča novo brzinsko izmi- 
kanje, za katerega dvakrat tapneš gor ali dol. Moč je 
rušiti pregrade, kar odpre nove poti do spehanja so- 


<— .-vražnika čez rob, z napadi pa nabiraš moč za special- 


ne napade 'critical edge". Te vsak lik izvede s street- 
fighterskim gibom od dol do naprej in vsemi tremi 
gumbi za napad, ki so kot zmerom A za horizontalen, 
B za vertikalen in K za nožni napad, plus knof G za 
blok. Klasično soulcalibursko prestrezanje 'guard im- 
»pact' po novem uporablja energijo za specialko, do- 
polnjuje pa ga 'just guard' - prestrezanje/napada, če si 
stisnil blok točno tedaj, ko bi te nekaj/zadelo/ 
Zaenkrat si še ne upam reči, kako/bo just guard vpli- 
val na igranje na visokem nivoju. Toda kot,pribito 
drži, da omogoča fine miselne igrice in da je videti kot 
odličen način, kako akcijo preoblikovati ravno toliko; 
da ostaja soulcaliburska, a da se čuti sveža. Kajti peti-" 
ca je na eni strani bliskovito hitra, napeta in ostra kot 
dobro nabrušena katana, na drugi pa tehnično globo- 
ka in samosvoja tako v okviru serije kot glede na kon- 
lurenco. Za začetnike je zabavna in hitro priučljiva, 
ij ne komplicira s temelji in na pladnju ponudi spek- 
takularno igranje z veliko izmenjevanji prednosti ter 
metanji čez rob ringa. A ko jo hočeš izmojstrovati, 
kljub določenim poenostavitvam (Ivy nima več različ- 
nih stavov), omogoča še in še odkrivanja taktik'ter fi- 
nes v uravnoteženem naboru sedemindvajsetihlikov. 


S čekani po sekiri 


Škoda, da ni večje količine novih fajterjev, saj sta to 
le Z.W.E.I, tipček s kratkim mečem, ki kliče na po- 
moč čarobnega volkodlaka, in Viola, ki ima za orožje 
lebdečo magično'kroglo. Ostali so bodisi malo prila- 
gojeni stari liki (Mitsurugi, Voldo, Astaroth ...), bodisi 
nanovo poimenovani, ki so v bistvu enaki kot prej 
(Natsu je Taki, Yan je Xianghua, Xiba je Kilik ...), bo- 
disi razbiti in na novo sestavljeni znanci (Patroklos in 
Phyrra močno temeljita na Sophitiji). So se pa znebili 
čudaških licenčnih oseb, kot sta bila Vader in Yoda v 
štirici, in dodali Ezia iz Assassin's Creedov. Vzdušno 
animirani ašašin uporablja tako rezila kot pištolo in je 
samosvoj, enakovreden del rostra. b 

Ne glede na'to, koga izbereš, se igro splača'študirati. 
Najsi v lokalnih obračunih, proti umetni pameti, ki se 
izkaže za presenetljivo življenjsko in negoljufalno, ali 
proti ljudem v internetnih obračunih s turnirsko'opci- 
jo, kjer odlična spletna koda omogoča verne bitke 
brez opaznejšega laga. Soul Calibur V je zato fazoča- 
ranje le na prvi otip. 
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"Welcome back to the stage of history!", 
z globokim glasom povabi Sneti. 


OPS) [xbox 360 


Namco 


sovražnike nabada na velik nož in jih z jato neto- 

pirjastih sužnjev predeluje v eksplozije fašira- 
nega mesa. V tejle enoigralski razširitvi za Gears 3, ki 
jo tržijo zgolj v digitalni obliki, za nekaj minut prevza- 
memo nadzor nad njim, a izkušnja ni hvalevredna. 
Tip je tank, premika se polžje in kolje tako na daljavo, 
z usmerjanjem curka Kryllov, kot od blizu z rezilom, 
kar njegovo misijo ali dve naredi pretežno dolgočas- 
no. V Raamovi koži ne zajašeš Reaverja, niti ne pove- 
ljuješ pošastkovnim silam, kar bi bil pravi dih svežine, 
marveč rutinsko braniš bljuvalnike, ki hočejo s črnino 
prekriti mesto Lima. Problema ni, saj te napadajo pol- 
sposobni komandosi, ki jih raztrgaš kot jagenjčke in 
zraven spiješ malo chiantija. 


R aam je locustovski general s prašičjim frisom, ki 


Obračun v goreči parkirni hiši je eden tistih, ki 
se bolj vtisnejo v spomin. Še bolj bi se, če bi se 
Locusti hroščavo ne spotikali ob lastne tiče. 


Sem rekel Lima? Sem. Raam's Shadow je namreč po- 
stavljen daleč nazaj, pred prve Gears of War in takoj 
po Emergence Day. Zvečine nastopamo kot stari ci- 
garožvečni soldat Barrick, ki vodi četico in rešuje ljudi 
iz mesta, obsojenega na propad. Kake tri ure daš v 
precej zanikrno vzporedno zgodbico, ki komajda do- 
polni širši univerzum in skuša čustva vzbujati z branje- 
njem sirotišnice in otrok. Drugače igralec po mnenju 
avtorjev ne bi dojel, kakšne pošasti so Locusti. Pih. 
Dobro, da je na sporedu par spodobnih obračunov, 
recimo na krožnem dvorišču, proti Berserkerju in za- 
ključni. A na splošno je bojevalna izkušnja pod nivo- 
jem osrednje serije. Zaradi hecne časovne umestitve 
ni na spregled Lambentov, zato je nabor svojati znu- 
can. Manjkajo tudi sveža orožja in vrste okolice. Za 
nameček moti hroščato obnašanje sovragov. 

lek mlačen. Namečkoma zanj hočejo 15 evrov, kar je 
bolj mastno od Raamove riti. Preskoči. Sneti 
Microsoft e xbox 360 e 15 EUR 


Takole je videti usmerjanje merjaščine Raama. 
Korak naprej, curek Kryllov, eksplozija krvi, korak, 
curek, eksplozija ... Zeh. 
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prodaj v Playstation Storu in Xbox Live Arcade, 

v kateri z junakinjo Lano počneš stvari, ki si jih 
od klišejskih predstavnic žanra vajen, če ne že kar na- 
veličan. Tu so zombijske prikazni, ki jih je treba po- 
končati s hladnimi orožji, tu so vojaki v dekontamina- 
cijskih opravah, ki se jim moraš med tavanjem po za- 
puščeni železniški postaji, skladiščih in temačnih 
hodnikih laboratorijev tihotapsko ogniti, tu je iskanje 
različno obarvanih kartic, ki odpirajo ta in ona vrata. 


T ole je tretjeosebna preživetvena grozljivka, na- 


Odnos med Amy in Lano špil komaj kaj poglobi, 
sploh pod nivojem pa je lesen govor. Dolpoteglji- 
vost in nižja cena ne moreta biti opravičilo. 


Takorekoč edina posebnost naslova je Amy, travma- 
tizirana nema deklica, ki te spremlja in ti je v oporo 
pri reševanju zagonetk. V sicer nedostopne prostore 
zna dekletce zlesti skozi ozke odprtine in na Lanin 
ukaz pritisniti na stikalo, ki sprosti prehod, obvlada 
pa tudi hekanje terminalov in si lasti peščico psihičnih 
moči. Ko se na primer Lana nameri prečkati sobano, 
kjer jo oblegajo iznakaženi sovragi, lahko s prestra- 
šeno punčaro z varnega mesta, kamor si jo prej po- 
stavil, razpošiljaš sfere, ki gnusneže posedejo. Mla- 
denko v zameno za tovrstno pomoč držiš za rokico in 
jo v slogu igre lco vodiš mimo električnih min, radio- 
aktivnih lužic ter sličnih nevarnosti, pred miličarji in 
pošastmi pa jo skrivaš v garderobne omarice. 


Kamera med boji povsem odpove. Ko Lana prejme 
udarec in se opoteče, ji snemalec sledi in povzroči, 
da izgubiš orientacijo. Ter umreš. Velikokrat. 


Kul? Bi bilo še kar, če ne bi vse ostalo zaudarjalo. 
Začenši z obupno kamero, ki je postavljena preblizu 
za ramena starejše heroine. Nadaljevavši z lesenim 
premikanjem in okornim zamahovanjem po beštijah, 
ki jih zaradi muhavosti kamere praviloma zgrešiš in 
po treh, štirih prejetih udarcih umreš, saj ukaz za ri- 
tensko izmikanje ne deluje. Ter končavši s frustrirajo- 
čo težavnostjo, ki izvira iz navedenih neumnosti ter 
debilno postavljenih snemalnih točk, zaradi česar s 
smrtjo, ki te doleti mimogrede, izgubiš uro igralnega 
časa. Navajam še banalno zgodbo, zastarelo podobo, 
šibke orehe in medlo grozo, ki je zaradi nenehnega 
bojevanja z igrinimi minusi ne uspeš registrirati. Case 
Lexis Numerigue e PS3 / X360 e 10 EUR 


ra Zemljani srečajo Marsovce, Flashback Lim- 

bo, igre pa literaturo. Patrick Stewart s kraljev- 
skim britanskim naglasom čita skrčeno inačico kult- 
nega ZF-romana H. G. Wellsa, medtem ko mi v vlogi 
protagonista knjige v pogledu od strani tečemo z leve 
proti desni, skačemo, plezamo, potiskamo zaboje, se 
ogibamo vesoljskih napadalcev in se skrivamo pred 
njimi. Smo navaden podeželski možak, ki v Londonu 
rešuje brata, zato nimamo nobenih posebnih moči, 
kaj šele orožij, ki bi bila učinkovita proti alienom. Ne- 
malo časa zato preždimo trepetaje, da nas ne opazijo 
tečni pajki, smrtonosni krožniki ali, bognedaj, tripodi, 
ki nas poberejo vase ali nas s trumami drugih ubož- 
cev sežgejo z vročinskim žarkom. Kakor hitro naredi- 
mo napačen korak ali se na nevarnost ne odzovemo z 
andahtjo, crknemo in gremo od nazadnje obiskane 
kontrolne točke. Ta je lahko tik pred kočljivim delom 
ali več minut (in s tem nemalo priložnosti za crkot) 
nazaj. Za občasno drugačnost skrbi nekaj lahkotnih 
ugankarskih vložkov, kjer je treba s pretikanjem sti- 
kal spuščati in zapirati pot pogubnemu črnemu dimu. 


V tejle desetevrski digitalni cenenki z Liva in Sto- 


Bežanje pred tripodi v spregi z ducati izgublje- 
nih londonskih duš je pretresljiv prizor. Še bolj se 
treseš, ko te sevrejo desetkrat zapored. 


Največja odlika igre je vzdušje. Stewartov žametni 
glas se meša z ambientalnimi zvoki, kot so starikav 
radijski program, zavijanje siren in vreščanje pokla- 
nih. Najhuje je, ko izostane sleherni šum razen prihu- 
ljenega oglašanja ali grozečega molka marsovskih 
strojev. Temna, po Limbu ukrojena grafika z omejeno 
barvno paleto, ki sili v črno, belo, rjavo in sivo, ust- 
varja mrtvaški občutek, ki je docela v skladu s stal- 
nim umiranjem. Do tega prihaja tudi, ker je lik poča- 
sen, obotavljaje ubira korake, 'realistično' teče in se 
težko ustavi ali spremeni smer. 

Prepričan sem, da bi se avtorji crkavanju lahko izo- 
gnili, a se niso hoteli. Težaško, smrtnjaško igranje se 
namreč organsko prepleta z Wellsovo pripovedjo o 
koncu človeške vrste. Vojna svetov zato ni zabavna, 
je pa pretresljiva. Sneti 


Paramount e xbox 360 / PS3 e 10 EUR 


Ta špil je nov dokaz, kako odlična in vzdušna 
zmore biti dvorazsežna grafika. Realizem na svoj- 
stven način izvira iz stilizma. 


DRKAMOŽ 


PULLBLOX 


daj ko sem ponotranjil Pullblox, odpiranje komod 
Z: ne bo nikdar več enako. Ta pisana, varljivo 

enostavna skakalna miselnica Intelligent Systems 
(avtorjev Advance Wars), ki jo v spletni štacuni 3DS- 
Ware prodajajo za borih 6 evrov, pokaže, kaj vse se 
da storiti s preprostim manipuliranjem kvadrov. 
Nadzoruješ možička, ki se znajde pred nizom miselnih 
ugankic. Treba je reševati otroke, ki jočejo na vrhovih 
skladovnic geometrijskih teles, kar storiš tako, da z 
vlečenjem posameznih teles narediš stopnice in po 
njih odskačeš do ubožčka. Na začetku nivoja je skla- 
dovnica ploska in njene dele je treba potegniti proti 
sebi. Nato naslednjo in še naslednjo. Toda če pod no- 
gami nimaš opore, potega ne moreš izvesti. Zato je 
treba bloke modro razporejati, izmozgati pravilen vrst- 
ni red, eksperimentirati s potiskanjem in skakanjem 
... Da 3DS ne frči v zid, lahko čas kadarkoli previješ 
nazaj ali uganko resetiraš. 


O Njega dni bi takle špil izdali na modulu, ga malo 
razširili in zanj računali par deset evrov. Srečoma je 
tudi Nintendo objel digitalno distribucijo. 


Okolica se ne spreminja dosti in početje tudi ne, 
uganke pa se nagibljejo k temu, da imajo le eno, vča- 
sih ne najbolj elegantno rešitev. Zaradi tega Pullblox 
občasno postane monoton, posebej v okviru posa- 
meznih tematskih sklopov in vsled dolžine, saj se lah- 
ko z njim ubadaš ducat in več ur, odvisno od spretno- 
sti. Je že res, da moreš nivoje preskakovati in se nanje 
vračati pozneje, ampak tedaj otroci jočejo! A svežine 
ne manjka, saj skladovnice po benignem začetku 
krepko zrastejo in postajajo vse bolj zapletene, igra pa 
sproti vnaša nove prijeme, kot je teleportiranje med 
vnaprej določenimi točkami. Tudi ploščadenje ima 
mesto, čeprav je spaček junaček okoren in ne zna 
skakati visoko. Svoje doda stereoskopija, ki prispeva 
občutek globine, za nameček pa je tu urejevalnik, s 
katerim narediš lastne puzle. Te izvoziš v obliki AR- 
kod in s skeniranjem preizkusiš amaterske stvaritve 
drugih. Gmajna si kode že veselo deli po forumih. 
Rezultat je tih in nevpadljiv, a inteligenten in vedno 
bolj izzivalen špil, ki testira tako logično razmišljanje 
kot prstnično spretnost. Domet ni širok, a preden se 
zaveš, Mario in Zelda nabirata prah, čeprav sta stala 
šestkrat več. 83 Sneti 

Nintendo e 3DS 


GUT THE ROPE 


obilniško igranje je največkrat kot hiter prigri- 
M zek in temu primerno so špili raje kot iz ob- 
sežnih in dolgotrajnih nivojev sestavljeni iz ni- 
za krajših zalogajčkov. Najboljši primer je raznolika in 
jako razširjena zvrst puzlaric, kjer se je uveljavil mo- 
del serije instantno rešljivih, ponavadi enozaslonskih 


stopenj, katerih uspešnost se ocenjuje z zvezdicami. 
Sem sodi na stotine naslovov, od Jeznih ptičev in 
sličnic, ki temeljijo na sreči ter spretnih prstih, do ta- 
kih, ki terjajo le razmišljanje. Eden najboljših pred- 
stavnikov tega širokega žanra, ki izziva tako um kot 
urnost, je Cut the Rope, izdelek moskovskega razvi- 
jalca ZeptoLab. 


€ slikice bolje kot besede razkrijejo princip igrice 
Cut the Rope. Om Nom je lačen, zato mu je treba v 
gobec zanihati, vreči ali kakorkoli dostaviti bonbon. 


Smotr te od spredaj gledane igrice za ceno 0,79 evra 
oziroma 1,59 za ipad je enostaven. Mirujoči vsemirski 
stvorček Om Nom hoče bonbon, ki ponavadi binglja 
na štrikcu, mi pa mu ga moramo s pomočjo osnovne 
fizike oziroma mehanike spraviti v gobec ter ob tem 
pobrati čimveč zvezdic. Sprva se ubadamo le z nihaj- 
nimi zagonetkami, nakar pridejo milni mehurčki, ki 
premagajo cukrčkovo težnost, pihalniki zraka, obra- 
čanje gravitacije, teleportirni čarovniški klobuki, tram- 
polini, elastike in še kup drugih, tudi zločestih elemen- 
tov. Skombinirani so v (zaenkrat) 250 posrečenih 
ugank, ki se na prvi uč mnogokrat zdijo nerešljive. 

Na srečo napredovanje ne zahteva ne popolnosti, ne 
rešitve poslednje izmed njih. Kar je v redu, saj Cut the 
Rope barvitemu, prisrčnemu videzu navzlic ni lahka 
zabavnica za vsakogar nalik Angry Birds. Poleg tuh- 
tanja je namreč obvezna šlatalna brzina, saj je treba v 
pravem momentu prerezati vrvico, počiti balonček, 
tapniti po mehu in odpreti vratca. Pa še natančen je 
treba biti, zato so starejši in manjši ekrančki na slab- 
šem. Za vsakdanje otroke, mame in stare tete futranje 
vesoljca z izjemo uvodnih koščkov pač ni. Tisti, ki ni- 
majo težav z motoriko, pa bodo v teh zalogajčkih uži- 
vali maksimalno. 

Za iPlošče so že izšli dodatni leveli, imenovani Experi- 
ments, ki jih obljubljajo tudi za Android. Prav tako je 
na AppStoru na voljo istoimenski strip, ki razkrije 
ozadje sladkosnedega zelenca. 89 LordFebo 
Zeptolab e iOS, Android 


€ Zastonjskega stripa, ki pokaže prihod malega alie- 
na, ni za Android. Kot tudi ne nadaljevanja Experi- 
ments in HD-verzije, kakršna je na voljo za ipad. 


GONTRE JOUR 


rednost za 2,39 evra gotovo obstaja, saj je ta 
akcijska miselnica razdeljena na štiri svetove s 


po več deset nivoji, ki so statični zasloni. Na 
vsakem je treba v pogledu od strani melanholično 
kroglo z učem na sredini spraviti do izhoda, vmes pa 
pobrati čimveč kresničk. Sleherna stopnja ima tri, ki 
se v slogu Angry Birds pretvorijo v zvezdice. 
Do zvezdic ne prideš z direktnim upravljanjem očesa, 
niti ne z nagibanjem ipada ali iphona, temveč z mani- 
pulacijo okolice. Če s prstom podrgneš zaplato zem- 
lje, jo ravno toliko preoblikuješ, da se krogla zakotali 
proti dnu, pripenjaš jo na vrvi, jo izpihuješ iz sesalnih 
šob ... Ob tem je treba paziti na prepade, mesojede 
rastline in bodice. Toda omejitve življenj ni, nivoji pa 
so kratki in za dosego izhoda se niti ni treba preveč 
truditi. Še več, kateregakoli lahko preskočiš, če ti ne 
gre. A po drugi strani moraš za odklep naslednjega 
temačnega sveta, med katerimi sta najlepša neonsko 
razsvetljena noč in mrakobna tovarna, zbrati nemalo 
kresnic. Ene je preprosto zgrabiti, druge pa so pasje, 
saj je treba natančno predvideti, kako se bo oko giba- 
lo na špagah ali kdaj ga spustiti, da bo v loku pobralo 
kresnico in padlo v izhod. 


60 Dočim moraš v Cut the Rope dostaviti lačnežu bon- 
bon, je treba tule veliko oko spraviti do izhoda. Ela- 
stičnih vrvi ne režeš, le odpenjaš. 


Špil je lušten, logično-spretnostni problemi so mesto- 
ma celo odlični. Opremljen je z vrhunsko stilizirano 
grafiko, ki osmisli ime - 'contre jour' označuje foto- 
grafije, ki nastanejo z usmeritvijo leče proti viru luči, 
kar poudari obrise in črnino. Takisto hvalim ambien- 
talno klavirsko glasbo, ki zaživi na slušalkah. Ni pa mi 
všeč, kako kopira od povsod. Najmočnejša navdiha 
sta World of Goo in Cut the Rope, katerega pravza- 
prav obrne na glavo, nakar ugrizneš še v kosce Lim- 
ba, Portala ... Dostikrat se igranje zdi kot gola 
mešanica že videnega in najpogosteje ne preseže 
vzornikov, zlasti ne izvrstnega Gooja, Cut the Rope pa 
se izkaže za razgibanejšega in bolj izzove možgane. A 
če so ti všeč tovrstne fizikalne ugankarice, je Contre 
Jour vreden pozornosti. 75 Sneti 

Chillingo e iOS 


GROOVE COASTER 


roove Coaster je na prvi pogled še en preprost 
špil, ki združuje poslušanje glasbe s tapkanjem 
po zaslonu v ritmu. A za površino se skriva več. 
V pogledu od zgoraj se pomikaš po vnaprej določeni 
progi in ob pravem času glede na ritem glasbe s 
prstom tapneš, drsiš levo in desno ali tiščiš. Krivulja 
se pomika v sem in tja, dela lupinge, zavija, utripa in 
včasih celo izgine, odvisno od izbrane težavnosti. Gla- 


februar 2012 


vna odlika je, da je speljana izdatno premišljeno. Raz- 
nolikost prispevajo avatarčki, ki imajo vsak svoje 
lastnosti. Eni ti omogočijo nižji prag uspešnosti za do- 
končanje stopnje, drugi pomagajo pri pravočasnem 
pritisku. Ko postajaš boljši, odklepaš nove. Z 
všečnimi melodijami, od preprostega tehna do zaple- 
tenejših house ritmov, je poskrbljeno za širok nabor 
okusov v okviru elektronike. Bodo pa razočarani pri- 
vrženci komercialne muzike, saj ni niti enega li- 
cenčnega komada. So tudi malce kratki, saj trajajo 
okrog dveh minut. 


Manjka pisanosti špilu ne gre očitati. Nasprotno, v 
divjih ozadjih in menjajočih se perspektivah se nepo- 
zornež hitro izgubi. 


Ker špil stane le 2,39 evra, so razvijalci vključili 
plačljive predmete, ki pomagajo pri odkrivanju skriv- 
nih 'ad lib' točk. Te odkriješ s pazljivim poslušanjem 
ali iskanjem manjkajočih udarcev in ti dodatno napol- 
nijo merilnik gruva. Prav tako prodajajo avatarje in 
komade. Je pa Coaster s petnajstimi stopnjami in za- 
nimivim začetnim nivojem, ki se spreminja glede na 
to, koliko tvojih prijateljev je špil igralo, že sam po se- 
bi solidno naphan. Dobra naložba za svežine željne ri- 
temske tapkarje! 83 Jurec 

Taito e iOS 


ga japonskega igranja vlog z računalnikov, ne 

bo trudila s premikanjem meja žanra, je jasno že 
po nekaj minutah. Kot ničkolikokrat se avantura 
začne na podeželju, kjer v svoj vaški dom družinica 
sprejme osirotelega dečka z megleno preteklostjo. 
Sledi njegova pretvorba v žeščega heroja, reševanje 
deželice pred izprijenimi politiki in romanca. Za pred- 
jed dobiš dolgovezno uvodno sekvenco, ob kateri 
fašeš hud občutek deja vuja, ki te ne zapusti do kon- 


D a se Trails in the Sky, predelava osem let stare- 


Pogosto se ti pripeti, da med tavanjem pošasti 
sploh ne opaziš, saj se zlijejo z ozadji. Gre za posle- 
dico lenega portanja s peceja, od koder špil izvira. 
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Copranje sicer vsebuje sistem elementov, a se so- 
vragi večinoma delijo na takšne, ki so odporni na 
vsakršno magijo, ter druge, ki niso. 


ca. Za kanec svežine so zadolženi zgodbovni preobra- 
ti in simpatični liki, ki se ti pridružijo tekom pravljične 
avanture s primesjo znanstvene fantastike. Toda zas- 
nova je, kot se da sklepati po naslovu, stokrat videna. 
To zaobjema način igranja, saj se TitS (hihi) z z vsemi 
močmi oklepa preverjenega recepta. Svet raziskuješ 
iz izometrične perspektive in stalno vrtiš kamero s 
hrbtnima gumboma na PSPju, saj ti drevje in bajte za- 
krivajo pogled. Nepridiprave po zgledu serije Final 
Fantasy, kar pomeni zblaznele rože, mutantske ptiče 
in hecne živali, srečoma vidiš vnaprej in se jim lahko 
ogneš. Če se vanje zapodiš od zadaj, ti pripade dodat- 
na poteza. Ko se sproži boj, se prestaviš na drug za- 
slon, nakar potezno ukazuješ do štirim članom druš- 
čine. Na voljo imaš standardna povelja, kot so nava- 
den napad, raba žavb, copranje in posebni napadi, ki 
omogočijo, da preskočiš siceršnji vrstni red. Slednji 
so edina naprednejša mehanika. Po tepežu dobiš se- 
stavine za kuho in kristalčke, ki jih lahko prodaš ali iz 
njih ustvariš dragulje. Kulinarično udejstvovanje je 
učinkovit način pridobivanja zdravja sredi narave, 
dragi kamni pa so nujni za čaranje. 


Večino šefovskih bitk biješ zoper take in drugačne 
človečnjake. Občasno pa se ti po robu postavi tudi kaj 
spektakularnejšega. Zal le po izgledu. 


Bojevanje je kljub spektakularnim šefovskim spopa- 
dom, ki pa te ne izzovejo posebej, povprečno. Bolj se 
zabavaš ob spremljanju štorije, stikanju po zaselkih, 
za kar se gre deloma zahvaliti spodobni predstavitvi z 
2D-liki in 3D- okoljem. A tudi tu se ti kolca po času, 
ko so se frpjke posluževale obratnega pristopa. V gildi 
sprejemaš stranske naloge, ki so še kar raznovrstne in 
vključujejo iskanje hišnih ljubljenčkov, mlatenje pol- 
šefovskih monstrumov in nabiranje borovnic. V štacu- 
nah kupuješ opremo in uroke, ki jih poljubno razdeliš 
med like in s tem ustvariš uravnoteženo druščino. 
Vsak se lahko usmeri v krovne veščine, kot so pod- 
porno zdravilstvo, bruhanje ognja in mlatež na blizu. 
Kljub določenim naprednostim, kot sta odsotnost na- 
ključnih spopadov in shranjevanje kjerkoli tale prvi 
del trilogije nudi premalo novega. Zna te zaposliti za 
povprečnih štirideset jrpgjskih ur, toda če si v zvrsti 
količkaj domač, si že doživel slično dogodivščino - in 
to bržda v boljši obliki. 62 Kavboje 

Xseed e PSP 


smehom. Po občutju je podobna Stackingu, saj 

te prežarči sto let nazaj v New Orleans. Navlečeš 
naramnice črnskega trobentača, ki si želi uspeti. Svet 
je trd, zgodba o vzponih in padcih pa podana skozi 
kadre nemega filma. 
Metafora za življenje so gimnastični izzivi, vpeti v mi- 
selno poskakovalščino. Likec je belohlač drobižek, ki 
zna poleg telovadbe tudi zatrobentati. To je pomem- 
bno pri ugankah, kajti melodija ustavi nekatere pre- 
mične elemente. Lestve, dvigala, škatle in celo note iz 
siren zamrzne v času, da se lahko Trump od njih 
odžene. Ti tuhtalni deli so sicer kratki in instantni, a 
dobro popestrijo klasično tekanje in skakanje. Nadzor 
poteka prek gumbov na zaslonu, čeprav to za tak tip 
igre ni optimalno. Ker nimaš povratne informacije o 
pritisku in lokaciji knofov, včasih postaneš ražnjič 
prav zaradi nedorečenosti vmesnika. Razgibanosti iz- 
zivom ne manjka, toda ko plezaš po strehah, bežiš iz 
zapora, se vesiš po zaodrju in skačeš po glavah poli- 


J azz je butična igra z veliko dušo in še širšim na- 


kjer za vsakimi vrati tiči ena stopnja. 


cajev, je zahtevana natančnost britvična. Že ob majh- 
ni napaki cepneš v prepad ali se nasadiš na osti. K 
sreči pa je shranjevalnih točk obilo, čeprav se sredi 
igre prične šraufanje na daljših spretnostnih poligo- 
nih. Ti preradi na poceni način ugonabljajo iz zasede, 
ko zadihan že misliš, da si na varnem. Nujna je šola 
poskusov in napak, zaradi česar za stopnjo mimogre- 
de porabiš pol ure. 

Skupno jih je dober ducat in čeprav vmes kdaj mastno 
zakolneš, tvoj trobentaček ostane vesela, neugnana 
iskra. Prijemi se sicer ponavljajo, sploh ko ga kaj spre- 
ša in ali spremeni v ikebano. A vsakič se pobere in 
2,39 evra je potovanje vredno že zaradi lične podobe 
ter jazzovske glasbe. Sporočilo bi bilo glede na zani- 
mivo nastavljeno pripoved lahko še globlje, toda tudi 
zdaj ni za odmet: vztrajaj in daleč boš prišel! 80 Navi 
BulkyPix e iOS 


Hazardiranje mimo nevarnosti je odlično animira- 
no in spomni na Disneyjeve risanke izpred stoletja. 
Posebej na gumijaste ude tedanjega Mikija. 


DRKAMOŽ 


ako kot so s hardverskimi domislicami 
včasih zasipali wii, se zdaj množijo za iNa- 
prave. Poleg razširjenosti sta glavna ja- 
bolčna aduta poenotenost in zanesljivost, 
s čimer imajo androidne in ostale mobilne 
platforme težave. Zato je zanje tovrstnih 
onegajev precej manj, da ne rečem nič. Dodaten vi- 
dik je Applova močna spletna komponenta. Igre, ki 
jih ti dodatki bogatijo in ki so brez njih največkrat 
neuporabne, so večinoma brezplačno na voljo v da- 
ljinski trgovini Itunes. 


Gregorjeve kocke 


Za plezanje na jablano se je odločil tudi Lego, vendar 
je pri prodoru v svet iphonskega špilanja ubral dru- 
gačen pristop od akcijskih pustolovščin, kakršnih 
smo od njega vajeni. Life of George je namreč spret- 
nostna miselnica, ki izkorišča razširjenost snemal v 
mobilnih telefonih. 

Osrednji junak George je programer, ki rad potuje in 
uživa, ti pa hočeš v fizičnih kockah poustvariti podo- 
bice iz njegovega življenja. Aplikacijo potegneš z App 
Stora, a za špilanje potrebuješ še igračasti hardver. 
Lego namreč trži ločen komplet osnovnih kock, s ka- 
terimi je moč ustvarjati luštne pikslaste podobe. Te so 
razdeljene v tematske sklope, ki prinašajo več kot sto 
dvajset graditeljskih izzivov. Na tropskem otočju de- 
laš palme in ribice, pri gusarjih sablje in galeje, na žu- 
ru koktejle. Igra predoči shemo končnega izdelka, ti 
pa ga moraš karseda urno zložiti iz kock. Umotvor 
položiš na namensko podlago, ki jo dobiš skupaj z zi- 


Gregorjeve legice so klasič- 
nih oblik in barv, škatla pa v 
nasprotju z retro imidžem oz- 
nanja združljivost z iphonom. 


—>—z aa 
Accutocy: Gregi, Time left: 94 
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Stopnjice so urejene kot album, kamor George lepi 
spomine. Dotik fotke te ponese v areno z načrtom 
izdelka, ki ga je treba sestaviti. Končanega položiš 
na podlago za zajem, nakar fašeš oceno. 
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Igranje oziroma zabavanje 
z mešanico navideznega 
in resničnega postaja če- 
dalje bolj uporabljan trik. 

Pogosta je uporaba kame- 
rice, še korak dlje pa gre 
prilaganje fizičnih dodat- 

kov in celo pravih igrač, 
pri čemer v zamislih vodi- 
jo Applove mobilne napra- 
ve. Navi priredi spoznavni 
večer iphona in lego kock! 


daki, na njej pa so natisnjene referenčne pike in od- 
tenki. Sistem deluje kot modro ozadje, da lahko soft- 
ver skozi iphonovo hrbtno kamero ugotovi pravšnjost 
barv in elementov. Nato tvoje izdelke oceni glede na 
čas in natančnost. 

Zamisel je dobra in gradnja adrenalinska, ko med tik- 
takanjem ure besno brskaš za zidaki. Manj kul pa so 
oskubljenost vmesnika in občasne nedoslednosti pri 
zajemu na rovaš sprožene bliskavice ter neizostrene 
podobe. V takem primeru bi moral softver omogočiti 
ponovno odčitavanje, ne da ti izdelek oceni z ničlo. 
Saj je res, da se novi nivoji ne odklepajo glede na 
uspešnost, le opraviti in pofotkati jih je treba. A kljub 
temu bi moralo biti slikanje prijaznejše. Sploh ker lah- 
ko zbirko dopolniš s svojimi modelčki, ki jih prav tako 
skeniraš. Zaznava je bistvena tudi v modusu za dva, v 
katerem igralca izmenjaje gradita zapovedane like. 
Da je Gregorjevo življenje kljub hibam atraktiven pa- 
ketek, pripomoreta specifičen humor in floridska 
estetika, ki spominja na WarioWare. A čeprav s tem 
cilja na odrasle, bi lahko spustili ceno, saj je 30 evrov 
za šop osnovnih kock veliko. Za ta denar že dobiš 
precej večjo škatlo iz običajnega trgovinskega nabo- 
ra. Obenem je tečno, da so Georgove kocke na voljo 
le v Legovih prodajalnah in tujih spletnih štacunah, od 
koder je dostava v Slovenijo včasih vprašljiva. No, 
igro lahko zastonj pretočimo tudi Slovenci in če je v 
tebi dovolj hobijaškega navdušenca, ti nihče ne brani, 
da ne bi ustreznih elementov poiskal v lastni zbirki in 
si sam natisnil podlogo. 


Jabolka s prilogo 

Lego ni edini, ki Applovo ploščico pari s pravimi igra- 
čami, kar dokazuje pisani okvirček na desni. Robe je 
res veliko in sega od izdelkov za malo deco, ki na- 
sploh čisla dotikabilne zaslončke, prek daljinsko vo- 
denih vozilc do družabnih iger. Na žalost pa je kljub 
izvirnosti na prvi pogled večina teh igračarij nekam 
nedodelanih, plitkih in posiljenih, za nameček pa še 
precej dragih. Brezplačne aplikacije so le iluzija, saj 
se brez plastike z njimi povečini ne moreš igrati. 

Ti artikli so skupaj s tono ostalih dodatkov za iphone 
in ipad razmahnjeni predvsem onkraj luže. Tržijo jih v 
prvi vrsti v Applovih trgovinah in verigi Toys'R'Us. A 
sčasoma gotovo obiščejo tudi naše prodajalne, saj se 
razširjenost teh onegajev tudi pri nas skokovito krepi. 
Se nadejamo, da bo naslednja generacija bolj osmis- 
ljena. Čeprav, roko na srce, moramo res tudi med 
igranjem s plastičnimi kockami ali družinskim Člove- 
kom ne jezi se buljiti v sijoč zaslon? 
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Najbolj brana 
družinska revija 


za zdravo 
življenje 


ŠIRŠA sGRALNICA 


Ploščica z zaslonom na dotik je priljubljen vmesnik 
za nadzor daljinsko vodenih vozilc, recimo ferrarija 
enza (80 evrov), belega roverja z vohunsko kamero 
(100) in naprednega štirikopterja AR drone (320), 
ki smo ga preizkusili na travniku pred pisarno in o 
njem poročali v Jokerju 219 (id 9162). Posebej he- 
cna zadeva so mali tankboti (25) na sliki zgoraj, s 
katerimi je moč strašiti ljubljenčke in babice ter dir- 
kati in se prek infrardečega oddajnika navidezno 
streljati v areni. Beyblade za geeke! 

Sorodna modrozobo vodena zverca je krogla sphe- 
ro. V ohišju je robotek, ki bunko glede na aplikacijo 
spremeni v zabavo za mačke ali v žogico za golf. 
Bolj otroški so Disneyjevi App Mates. Tu se pravi 
avtomobilček iz risanke Cars 2 pelje po ipadovem 
zaslonu. Šofiranje je vpeto v igro z odprto zasnovo, 
saj v mestecu Radarsko zavetje čakajo nalogice v 
slogu dirkanja in zbiranja pnevmatik. Zal so avtočki 
z dvajsetimi dolarji za komplet dveh dragi. Sicer je 
moč igrati tudi s prsti, vendar se tega otroci gotovo 
ne bodo šli. 


čmokavec 2012 


Druga hvaležna tematika za dodatke so namizne 
igre. Ipawn na spodnji desni sliki je linija nizozem- 
skega podjetja Jumbo, kjer ipad prevzame vlogo 
igralne plošče, dočim so figurice snovne. Napra- 
vljene so iz prevodne plastike in ko jih premikaš po 
podlagi, tablica kokodaka in sproža animacije. Na- 
bor vsebin na žalost ne presega zaprašenk v slogu 
goskine igre, kač in lestev ter namiznega hokeja, pri 
čemer vsaka stane krepkih 12 evrov. 

Gamechanger na levi ubere soroden pristop. Za 80 
evričev dopremi elektronsko igralno podlago s tip- 
kami, občutljivimi na pritisk. Ceznjo povezneš plah- 
to z različnimi motivi, na sredino pa vštekaš ipad, ki 
rabi kot multimedijska in interaktivna razširitev. 
Ideja je smela, v kolikor je denarnica dovolj globoka 
in druženje ne namerava zapuščati zavetja družin- 
ske mize. 

Še eno podjetje, ki se je osredotočilo na dodatke za 
Applovo tablo, je Discovery Bay Games. Razvili so 
sistema za igranje kvizov Duo Pop in Duo Plink. Pr- 
vi prinaša štiri klikerje nalik playstationovemu Buz- 
zu, drugi pa pravilne odgovore šteje ob pomoči pi- 
sanih konfetov. 
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Izhaja že 
33 let 
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s Povečana prostata 


Privezani na 
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Intervju z alergologom 
prot. dr. Mitja Košnik, dr. med. 
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Usnjata krila: Zverin 
ske tace z nabruše- 
nimi kremplji. Težk 


4d 


glava s kačjimi"oc 


polnimi žlehtne mod 
rosti. Gobec s številni- 


mi ostrimi zobmi, za 
katerimi se že dvigajo | 
meglice vročega zra- 
ka. obstane pred 
starodavno pošastjo 
in jo z zanimanjeg£in. 
preučuje. On vidi da 
ja. Ona pa hrenoYko, 
ki bo ravnokar pečena. 


obro se še spomnim tistega srečanja, 
čeprav je minilo že kakih trideset let. Šel 
sem, kratkohlačnik, po makadamski hri- 
bovski poti, med grmovjem in redkim dre- 
vesjem. Poletno sonce je pripekalo na se- 
nožeti, škržati so drgnili, kar se na pesku, razbraz- 
danem s kamenjem, deset metrov pred mano nekaj 
zgane. Otrpnil sem kakor negoden zajec in trdneje 
stisnil palico. Ni mi bilo treba naprezati oči, vedel 
sem, kaj je. Modras. Lenobno je vzvalovil, kakor 
morje ob oseki, in cik-cak vzorec na njegovem hrbtu 
je hipnotično zdrsnil poprek. Stal sem in opazoval 
značilni rožiček na nosu, dokler ni izginil v šavju. V 
mislih so se mi oglasili stara mati: "En sršen je za 
devet os, en modras je za devet sršenov." 
Čeprav te ljudske modrosti ne bi poznal, bi nagonsko 
vedel, da s tole živaljo ne gre češenj zobati. Herpeto- 
fobija, strah pred kačami in drugimi plazilci, je zako- 
reninjena v ljudeh, saj so človeško vrsto izučila bližnja 
srečanja s strupenci. Nič nenavadnega, da so kače po 
božje častile številne kulture širom sveta in da se je o 


Kaj bi si ti mislil, če bi naletel na kosti take po- 
šasti? Ostanki dinozavrov ('strašni kuščarji") so ne- 
dvomno odgovorni za bajke o zmajih, saj jih je 
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njih spletlo nebroj pripovedk. Miti o hudobni, vseved- 
ni, obliko spreminjajoči kači so del izročila v različnih 
krajih in časih. Razumljivo: s spletanjem bajk ('bajati' 
izhaja iz indoevropske besede 'bha' - govoriti o bo- 
žanskih rečeh) in dajanjem človeških lastnosti živalim 
so si ljudje pojasnjevali vsakdanja dogajanja, ki jih ni- 
so razumeli. S tem so se otresli negotovosti in prema- 
gali strah pred neznanim. 

Od kače do zmaja je le kratek zvijaj mišičastega, lu- 
skinastega telesa. Vse do 12. stoletja so zmaja slikarji 
po Evropi zvečine upodabljali kot kačo ali kuščarja z 
več glavami, šele potem so ga začeli slikati s krili. 
Eden od razlogov bi lahko bil stik z Arabci in Perzijci 
med križarskimi vojnami, saj so tam beštijo upodab- 
ljali krilato. K temu, da so kače v štorijah dobile krila, 
noge in nadnaravne lastnosti, so prispevale tudi najd- 
be kosti dinozavrov. Druga možnost je, da so zmaji res 
živeli in da še žive, kar je teorija 'zmajeslovcev'. Kako 
drugače, sprašujejo med strmenjem v slike pošasti iz 
jezera Loch Ness, naj bi podobne si štorije krožile že v 
davnini in na vseh koncih oble, hmm? 


Komodoškemu varanu v angleščini pravijo 'komodo 
dragon', saj je sličen malemu zmaju. Ognja ne bru- 
ha, je pa en zajeban kuščar, ki zraste do treh met- 
tov in ima zaradi mrhovinarstva hudo strupen ugriz. 
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Zmaj je star 


'Na nebu se je prikazalo veliko znamenje: žena, ogr- 
njena s soncem, na njeni glavi pa venec dvanajstih 
zvezd. Bila je noseča in je vpila od porodnih muk. Na- 
to se je prikazalo drugo znamenje: glej, velik zmaj, 
rdeč kot ogenj, ki je imel sedem glav in deset rogov, 
na njegovih glavah pa je bilo sedem diademov ... Ve- 
liki zmaj, stara kača, ki se imenuje Hudič in Satan in 
ki zapeljuje vesoljni svet, je bil vržen na zemljo.' 
--Nova zaveza, Janezovo razodetje 12,1-18, 
Žena in zmaj 
Najstarejše povesti o zmajih prihajajo z Bližnjega 
vzhoda pred več tisoč leti. Ancientna ljudstva Sumer- 
cev, Babiloncev in Asircev so si zadihano šepetala o 
monstrumu Dahaki z dvema kačjima in eno človeško 
glavo, Mušusuju z mačjimi šapami ter ptičjimi noga- 
mi, oceanski prikazni Leviatanu s sedmimi glavami in 
stotinami oči. Ko so popotniki v 6. stoletju pred našim 
štetjem vstopali v Babilon, so šli skozi vrata v obzidju, 
ki so bila okrašena s podobami zmajev. 


Tole je zmaj boga Marduka, del okrasja na babi- 
lonskih vratih, ki jih je leta 575 pred našim štetjem 
v čast boginji Ištar postavil kralj Nebukadnezar Il. 
Repliko si je moč ogledati v berlinskem muzeju. 
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VEDEŽ 


Najverjetneje so zmaji od tod prišli v grško mitologijo. 
Stari Grki so si jih radi predstavljali kot ogromne 
kače, ki živijo na koncu sveta in varujejo zaklade. Tak 
je stoglavi brezkrilni Ladon, ki straži drevo z zlatimi ja- 
bolki na skrajnem zahodu Zemlje. Najslavnejši grški 
zmaj oziroma kača je hidra - pošast s strupenim di- 
hom, množico glav in sposobnostjo, da namesto vsa- 
ke odsekane zrasteta dve novi. 


Starogrški junak Heraklej (Herkul je rimsko ime) je 
moral poraziti pošast Hidro, ki je pustošila po mes- 
tu Lerni. Sekal ji je glave, a so rasle nazaj, dokler 
štreljev ni sevrl z ognjem. Potem je v kri mrtve 
pošasti namočil svoje puščice in bil Ivl 35. 


Iz starogrških pripovedk so zmaji vstopili v rimljanske 
in nato v evropske, kjer so se združili z obstoječimi 
vražami. Eden nastopi v Beowulfu, najstarejšem sce- 
loma ohranjenem epu srednjeveške književnosti iz 8. 
stoletja. Pesnitev si je dosti sposojala iz raznih virov, 
od nordijskih sag in germanskih legend do frizijskih 
junaških pesmi. Zato ni vrag, da se v njem ne bi zna- 
šel ogenj kozlajoč kuščarjevec! Ta razkurjen zaradi 
tatvine prileti nad kraljestvo vladarja Beowulfa, kar se 
ne konča dobro. V Svetem pismu pa je zmaj jasna 
prispodoba za Satana, kot pravi Janezovo razodetje 
začetkom tega poglavja. 

Pri Slovanih, od Rusov do Poljakov in Čehov, so zma- 
ji pogosti in imajo običajno več glav, ki bruhajo ogenj 
- največkrat pravljičnih tri, sedem, devet ali dvanajst. 
Daleč od tega, da bi bili Slovenci brez svojih. Stara 
slovenska ljudska pravljica pripoveduje, kako sta se v 
Vurberku na Štajerskem udarila kraljevič Kresnik in 
velika kača, na kar kaže tamkajšnji grb iz leta 1204. 
Kmečka vraža nadalje baja, da ima star petelin čudno 
moč, da v sedmem letu izvali jajce, ki zleze v zemljo, 
nakar se iz njega izvali strašen zmaj. Zmaj v gori Krim 
je povzročal tresenje Barja, oni v idrijskem rudniku je 
v ihti, ker so rudarji načeli njegov zaklad, odtrgal kos 
bližnjih Kobalovih planin, Tržič pa je lahko nastal, ker 
je zmaj na Ljubelju povzročil tako močan potres, da je 
plaz zasul dolino. 


Skladno s pogostim pojavljanjem te nadloge v po- 
dalpskem izročilu imamo zanjo dosti drugih besed, 
kot so pozoj, lintvern, premog in enostavno črv. Deni- 
mo v ljudski pesmi "Tam stoji, stoji velika vas; na 
konc vasi beli grad; na konc gradu pa jezer globok; 
notri je pa neguden červ; neguden červ, lintvern hud." 
Za več o tem čitaj jezikovni okvir. Le. Je zanimiv. 


Zmaj je hud 


'Tedaj šele se je Smaug zares zakrohotal. "Mašče- 
vanje!" se je porognil in luč v njegovih očeh je od tal 
do stropa razsvetlila podzemno dvorano, kot bi šinil 
škrlaten blisk. "Kje so zdaj sinovi sinov, ki si drznejo 
stopiti predme? Ubijam, kjer me je volja, in ni ga, ki bi 
se mi postavil v bran. Pokončal sem vojščake davnih 
dni, pa sem bil tedaj še mlad in mehkužen. Zdaj sem 
star in močan, močan, močan, ti tatinsko niče v temi! 
Moj oklep je za deset bojnih ščitov, moji zobje so kot 
meči, moja krila orkan in moja sapa je smrt!" 
--J.R.R. Tolkien: Hobit 


Ni naključje, da so praktično edini benevolentni 
zmaji v igrah tisti, ki jih skujejo azijski avtorji. Na 
Kitajskem in Japonskem ter v okoliških deželah so 
to na splošno modra, nekrvoločna, pomagalna bitja. 


V nemonoteističnih verovanjih zmaji niso nujno po- 
kvarjenci. So čuvarji, tako kot omenjeni starogrški 
Ladon, pri starih Rimljanih vlečejo voz boginje Cerere 
in spremljajo boga Saturna. Kot veliko drugih evrop- 
skih bajeslovnih bitij, recimo škrati in vile, imajo tako 
zle kot dobre lastnosti. Švicarska legenda pravi, da 
pozoji z gore Pilatus pri Luzernu pomagajo izgublje- 
nim popotnikom in zdravijo bolne. Rdeč kamen, ki ga 
je tamkajšnji kmet našel v mlaki krvi ranjenega zma- 
ja, mu je prinesel srečo in odpravil vse poškodbe, za- 
radi česar je živel srečno ko konca svojih dni. 

Najbolj prijazni so tradicionalni kitajski zmaji ('lung'), 
sledijo jim nekoliko bolj poredni japonski bratranci 
('tatsu', 'ryu'). Oboji so bitja brez kril, z zavitim, lu- 
skastim telesom in štirimi kratkimi nogami z ostrimi 
kremplji. Imajo majhne glave, na katerih so brki, bra- 
da, velika ušesa in rogovi, skozi nosnice pa pihajo 
dim ali ogenj. Njihove oči so rdeče, cenijo nakit iz 
žada in v ustih nosijo biser, ki je v Kini sopomenka za 
modrost. Tudi zato je tam zmaj simbol cesarske mo- 
či. Vsaka barva ima svoj pomen: črni zmaj nadzoruje 
jezera in rdeči reke, modri je dobrosrčen, rumeni se 
pogovarja z bogovi, beli prinaša nesrečo, saj je bela 
tamkaj barva smrti. Med kitajskimi in japonskimi 
zmaji so štirje opisani kot kralji in vsak vlada v svo- 
jem morju na zahodu, vzhodu, severu ter jugu. 

Sprva je bil zmaj močno povezan z vodo. Ljudje si ni- 
so govorili o škrlatnem letečnežu, temveč o morski 
kači. Verjeli so, da ta bitja prinašajo vremenske nepri- 
like - v okolici Ormoža pravijo, da naj bi bil najbolj 
nevaren zmaj tisti, ki nastane iz raka, ki gre v votlino 
in ne more ven. Tak prinaša točo. Prav tako naj bi bi- 
li zmaji odgovorni za izvire vode ter njihovo usihanje. 
Ni naključje, da se izvir pod Zaplano pri Vrhniki, ki 
priteče le občasno, imenuje Lintvern in da je povodnji 
v Solčavi povzročal pozoj. 


Kresnik je bil eno največjih tukajšnjih poganskih 
božanstev. V eni od pripovedk se je zaljubil v hčer 
kačje kraljice in jo ugrabil, kačji kralj pa je za njim 
poslal zmaja, ki se je ovil okrog gradu v Vurberku. 


čmokavec 2012 


Med sodobne črtice o zmajih sodi scenarij za pre- 
cej slabi film Reign of Fire (2002). V njem lintverni 
prifrčijo iz osrčja planeta in začno kuriti vsepov- 
prek, s čimer se pametne opice ne strinjamo. 
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V neupravičeno skurcani igri Lair za playstation 3 
(J171, 72) naš glavni lik jezdi zmaja, ki sežiga vo- 
jake na tleh in žlahto v zraku. Tam lahko z drznim 
manevrom skušaš ugrabiti sovražnega zobatca. 


zi 


Č< v be ZO 
vx. o h 
o TI ETN 
Podoba sv. Jurija, ki ubija zmaja, simbolizira zmago 
krščanstva nad poganstvom in pomladi nad zimo. 


Angleži se ga spominjajo 23. aprila na 'St. George 
day', Jurjevo oziroma Durdevdan po 'naše'. 


VEDEŽ 


Toda prebivalci stare celine smo od srednjega veka 
vajeni zmaja, ki bruha ogenj in je rdeče barve, ker je 
povezan s peklom. Ta slika se je uveljavila s krepitvi- 
jo krščanstva, v katerem je kača zaradi prilike o Ada- 
mu in Evi prispodoba za zlo ter Zlodeja. Za srednje- 
veškega Evropejca so bili zmaji grozljivi monstrumi, 
ki žrejo živino ter ljudi, spijo na dragotinah in jim je 
treba nositi mlade device. So mrzlokrvni, mesojedi, 
luskasti plazilci, nečisti, pritlehni, podložni skušnja- 
vam in gonom, daleč ob božjega na nebu. 


V fantazijski literaturi hitro trčiš ob zmaje, ne glede 
na njeno pogrošnost. Pisci jih pretežno še vedno 
obravnavajo v skladu s srednjeveško krščansko 
tradicijo, a so tudi izjeme, zlasti v novejših delih. 


V povestih katoliške Cerkve z zmajevcem obračuna 
sveti Jurij. Zmaga nad bajeslovno pošastjo pa je 
hkrati osrednje dejanje mitov o nastanku vesolja pri 
starih evrazijskih civilizacijah. Med antičnimi liki ga 
ubijejo junaki, kot so Heraklej, Apolon in Perzej. V 
skandinavski legendi zvijačni bog Loki da zlato očetu 
umrlega, ki se je lahko spreminjal v druga bitja. Toda 
drugi sin Fafnir očeta umori, da pride do bogastva, 
nakar pobegne in se spremeni v orenk zmaja, ki leži 
na zakladu. S čarobnim mečem ga pokonča junak Si- 
gurd. To zgodbo so si pripovedovali Vikingi, katerih 
ladje so imele na premcu izrezljano zmajevo glavo. 
Rekli so jim 'drakarji', kar pomeni zmajeve ladje. Ba- 
bilonski mit z območja današnjega Iraka pravi, da je 
bog Marduk izstrelil puščico v gobec zmajevke Tia- 
mat in jo zadel v srce. Indijski svečenik Indra pa je z 
morsko peno ubil tamkajšnjega kačjega zmaja Vritro. 
Triglave kače so v Indiji kar pogoste, denimo v obliki 
stebrov in drugih delov stavb. 

Slovenski zmajeklavci so manj silni, a zviti. Podna- 
noški pastir Jakob, ki so mu rekli 'Prebrisana glava', 
je pomagal ljudem ob Postonjski jami. Iz nje je lazil 
ostuden stvor in zahteval hrano, njegovi otroci pa so 


bile človeške ribice. Jakob je ubožcem svetoval, da 
zakoljejo tele in ga nabašejo z živim apnom. Zmaj je 
tele požrl in za njim pil vodo, nakar je apno pričelo 
vreti in mu raztrgalo trebuh. Še danes se vidijo sledo- 
vi njegovih krempljev v skalni steni, Postonjčanov pa 
se drži vzdevek 'torbarji', saj so Jaki v zahvalo iz naj- 
lepšega kosa zverinine kože naredili pastirsko torbo. 


Zmaj je živ 
"Wait for me dragon, we'll meet in the sky 
By fire and magic | am sworn 
Hell is calling! We cannot be denied 
Fly to the blackness of the storm 
We must die to be reborn." 

--Manowar: Ride the Dragon 
V sodobni fantazijski literaturi pisci hudičevsko, zlob- 
no podobo zmaja radi nekritično povzemajo iz sred- 
njeveške tradicije. Mojster Tolkien je v Hobita dal 
Smauga, ki je kopija kuščarjevca iz Beowulfa, nakar 
jih je postavil še v ozadni svet Gospodarja Prstanov, 
kjer so kruti služabniki Sauronovega predhodnika 


tologijo spustili globlje, so burili zmajski otec Glau- 
rung, pogoltni Scatha in menda najsilnejši zmaj vseh 
časov, Ancalagon Crni. 


Smauga v Hobitu je Tolkien povzel po zmaju iz pes- 
nitve Beowulf, katere mojstrski preučevalec je bil. 
Ni ga ljubitelja epske fantazije, ki ne bi na trnih 
čakal skorajšnje filmske upodobitve! 


Ker je Tolkien tako močno vplival na fantasy, je lo- 
gično, da so klasični zmaji topotali povsod po tej lite- 
rarni zvrsti. Zlasti po tistih knjigah, ki so se napajale iz 
namizne igre Dungeons 6 Dragons, kjer se je zmajev 
nabralo na ducate in so podrobno opisani ter klasifici- 
rani na kovinske, planarne, draguljne, senčne, epske 
in še mnogotere. Z leti jim narašča moč, sposobni so 
coprati in vedno pametnejši, kar najraje izkoristijo za 


Princeska, ki jo heroj reši pred zmajem, je eden tipskih zapletov v pravljicah. To je počelo kup junakov, 
od Perzeja prek sv. Jurija do Tristana. V zmaja se spremeni še coprnica v Disneyjevi Trnuljčici. 
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VEDEŽ 


Pozoji so 
del imena namizne fantazij- 
ske igre DAD, zato jih v tem širokem, starem svetu 
ne primanjkuje. Ce bi zbral vse figurice, ki jih 
predstavljajo, bi napolnil veliko graščino. 


sejanje uničenja. Veliko redkeje so igralčevi zavezni- 
ki. Prav prijateljski niso niti v Harryju Potterju, mlade- 
mu Malfoyu pa je kot enemu glavnih nesimpatičnežev 
ime Draco. Vsaj v izvirniku, kajti prevajalec Kenda ga 
je neposrečeno spremenil v Dreca. 

Vsi zmaji v fantaziji niso taki, zlasti ne v modernejših 
delih, saj srečamo tudi nekrvoločne, ezoterične in 
modre. Taki so v seriji Zemljemorje Ursule K. LeGuin, 
ki jih je navdihnila kitajska tradicija. V Martinovi sagi 
Pesem ledu in ognja pa so lintverni ukročeni vojsko- 
valni pomagači hiše Targaryen. A še vedno prevladu- 
je njihova oblika iz srednjega veka, ki jo med drugim 
gledamo v hollywoodskih filmih ter jo koljemo v ig- 
rah. Te so v mnogočem otroci Tolkiena in DEDja. 
Prgišče zmajev v špilih je benevolentnih, denimo taoi- 
stični vodni v Zelda: Skyward Sword, in niso vedno 
grozljivi, kot pričajo luštkani Spyro, Bowser iz Mariev 
ter cela sirotišnica Pokemonov. Znajo ti tudi pomaga- 
ti - v Panzer Dragoonu, Lairu in Drakanu jih jezdimo 
in z neba obsipavamo capine z ognjem, Bahamut v 


Filmski lintverni niso nujno zločesti. Zgoraj je sim- 
patična stara risanka The Flight of Dragons, kjer 
zmaj uči mladega junaka, spodaj pa novejša ani- 
miranka How to Train Your Dragon, kjer neroden 
vikinški fantič v zmajčku najde sorodno dušo. 


čmokavec 2012 


Final Fantasyjih pa se po priklicu bojuje ob tvoji stra- 
ni. Ne tako redki tematiki sta spreminjanje človeka v 
zmaja, kar obravnavajo Breath of Fire, Divinity 2 in 
Blue Dragon, ter vodenje zmaja kot takega, recimo v 
Drakengardu in Hoardu. A neprimerno več je srhlji- 
vih, pošastnih vrtincev zob, krempljev, kril in plame- 
nov, ki prevzemajo razne barve ter oblike, tudi oko- 
stnjaške, in delujejo kot šefi. So v Dragon Age, God of 
War (hidra), Dragon's Lairu, Dark Souls, Might and 
Magicu, World of Warcraftu, naslovih z licenco Dun- 
geons 6 Dragons (Baldur's Gate, Krynn, Eye of the 
Beholder, Dragonshard ...), Magic: The Gatheringu in 
aktualnem Skyrimu. Hočejo te potacati, skuriti in 
požreti, te z repi odpreti od čela do jajc, nadte kličejo 
pomagače, z njimi ni priprošnje in debate. Boj je na 
življenje in smrt, ti ali oni. Jako staromodno. 


Podoba zmaja v špilih je pošastniška, epski boj 
obetajoča. V Dragon Age 2 (zgoraj), Skyrimu in še 
marsikod jih pokolješ cele črede. Sam čakam, da 
bodo naredili igro po Tolkienovem izročilu, ker bi 
rad tepel Ancalagona. 


Na splošno se igre resda razvijajo in odraščajo. A 
glede zmajev ostajajo starokopitne. Nočejo jih 
odložiti, ker jih občinstvo spet in spet zahteva, saj mu 
ni treba razlagati, da je potolčenje ogromne krilate 
nakaze dejanje, ki pritiče le največjemu med junaki. 
Redkokatera slast je pač večja, kot ko s spretnim vo- 
denjem svojega avatarja premagaš nazarensko gla- 
varsko beštijo. Za to je več razlogov, ki segajo onkraj 
preprostega zadoščenja ob upehu. Prvič: zmaj je za 
nas od rosnih dni simbol zla in radi smo vojščaki do- 
brega. Drugič: take špile velikokrat igrajo mladi fan- 
tje, katerih Jaz je po Jungu neizdelan in potrebuje 
krepitev. Zato si izbere strašanskega simbolnega na- 
sprotnika, da se znebi strahu. In tretjič: lik zmaja ima 
tako moške kot ženske lastnosti, zaradi česar mlade- 
nič z udrihanjem po njem premaguje materin vpliv, 
da bi se preobrazil v pravega moškega. Ker danes ni 
več iniciacijskih ritualov v svet odraslih, desce pa so 
ženske pod pretvezo ciliviziranosti objajčile, si fant z 
igranjem najde metaforična vrata v svet odraslih 
moških in si odblokira seksualnost. 

Špili naj kar ostanejo eno zadnjih pribežališč teh ve- 
ličastnih kreatur. Hiteči ljudje vanje ne verjamejo, za- 
nje ne obstajajo več. Živijo pa v srcih tistih, ki imamo 
radi igre. Za nas zmaji so. 
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Ljubljanski zmaj 


Zmaj je simbol mesta Ljubljana in 

njegovih prebivalcev, ki pijejo pi- 

vo z njim na steklenici, kadijo čike 

filter 57, ki povzročajo prav zmajski 

kašelj, se spominjajo baterij zmaj in se dr 
navijaški skupini Green Dragons. Le najhujši pro- 
vincialci se še niso sprehodili po čudovitem, 111 
godin starem Zmajskem mostu, ki ga je leta 1888 
velel zgraditi tedanji ljubljanski župan Ivan Hribar. 
Otvorili so ga 1901., njegova značilnost pa so štir- 
je iz bakrene pločevine skovani zmajski kipi na vo- 
galih, povzeti iz mestnega grba. Še šestnajst 
zmajčkov je na dnu kandelabrov. Vraža pravi, da 
krilatci pomigajo z repom, ko gre čez most odra- 
sla devica. To ni edina lokacija, kjer v prestolnici 
na neprevidneža prežijo pozoji, saj so še na stop- 
nicah do gradu, na fasadah hiš, na ograjah 
(Čevljarski most) in marsikod drugod. 

Stilizirani zeleni pošastek z grba je v Ljubljano rinil 
počasi, začenši s 15. stoletjem, ko se je znašel na 
mestnem pečatniku. Pojavljal se je še drugod, do- 
kler ni Valvasor rekel bobu bob in v Slavi vojvodi- 
ne Kranjske leta 1689 objavil grb z zmajem na 
vrhu utrdbe po zgledu Celovca. Stalen del grba je 
lintvern postal v obdobju baroka. Zadnja inačica, 
na kateri razpira krila, izteguje rdeč jezik in ima en- 
krat obrnjen rep s puščico na koncu, je stara dvaj- 
set let in je uradno zaščitena. 

Ljubljansko zmajstvo ni naključje, kajti glavno me- 
sto Slovenije zaznamuje voda, ta pa je tradicional- 
no v španoviji z zmaji. Zmaj je itak simbol številnih 
krajev, ki ležijo ob močvirjih. Še en vpliv je ena od 
inačic antične pripovedke o argonavtih. Ko je heroj 
Jazon ukradel zlato runo, je falil izvoz iz Črnega 
morja in po Donavi, Savi in Ljubljanici prišel na tu- 
kajšnje barje, kjer je naletel na zmajeliko barjansko 
pošast. Ko jo je ubil, so okoličani tam ustanovili 
mesto Ljubljana, Jazon in tovariši 

pa so Argo razstavili ter ga na 

plečih odnesli do Jadrana. 


JASO! 
oa šipe 
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Patrick Rothfuss: 
THE KINGKILLER 
GHRONICLE 


ve knjigi zazdaj obsega ta nova 
D fantazijska serija izpod peresa prej 

neuveljavljenega pisca Patricka 
Rothfussa, ki je na fotkah en tak simpa- 
tičen bradat hobit. Prvenec The Name 
of the Wind iz leta 2007 nas spozna s 
protagonistom Kvothejem, rdečelasim 
ciganom, ki je razvpit slaboritnež, krvav 
mag, ubijalec, ženskar in bojda celo 
kraljemorec, zdaj pa pod krinko mirno 
biva v odročni vasici. O njegovih poteh 
izvemo, ko se odloči zgodbo narekovati 
pisarju. Spremljamo jo skozi dolge pa- 
sice, ki eksaktno beležijo, kaj se je pri- 
petilo, in vmesne oddihe v sedanjosti. 
V obojem ne gre iskati reševanja sveta 
in klasičnega herojstva, saj je Kingkiller 
Chronicle kljub občasni krvavosti in 
modernem spogledovanju z realizmom 
lirična, pravljična fantastika. Saj je za 
vzorec pošasti, magije in spopadanja, 
toda levji delež odpade na opisovanje 
Kvothejevega vsakdana, ki še zdaleč ni 
nabit z glorioznimi uspehi in popotova- 
nji. Levji delež prve knjige, ki s 670 st- 
ranmi ni tak špeh kot običajno, se godi 
na Akademiji, kamor kot reven, nego- 
den mladenič prispe, da bi se učil čaro- 
vništva, nakar si nakoplje sovražnike, 
se spoprijatelji, si najde neuslišano lju- 
bav in demonstrira spretnost brenkanja 
na lutnjo. Šele v lanskem, skoraj tisoč- 
stranskem nadaljevanju The Wise Man's 
Fear se Kvothe odpravi v širni svet, ko- 
der se udinja na dvoru, sledi razbojni- 
kom in se pri severnjaškem ljudstvu, ki 
goji bušidovski kodeks, nauči ultimativ- 
ne borilne veščine. Pa tudi to je ceplje- 
no z dolgimi, da ne rečem dolgoveznimi 
pasažami, ki opisujejo intimna srečanja 
s pohotnimi vilami in odnos s frfotavo 
devojko, ki ne vodi nikamor. 
Razvlečenost je sicer pomanjkljivost 
Kingkiller Chronicla, a na nek način je 
neločljiv sestavni del obeh zaenkratnih 
knjig (tretjo, menda zadnjo, dobimo v 
bližnji prihodnosti). Dostavljata simpa- 


RIGK 


OTHFUSS. 


tično sanjavo fantazijo, raztegnjeno na 
dva vatla. Levi je dosti bolj nežen od 
klasičnih tovrstnih bukel, ki obilujejo s 
temačnostjo, dvornimi spletkami in sar- 
kazmom, saj Kvothe navezuje pristne 
odnose, dela pobalinstva, gode na lut- 
njo in se gre najstniške romance. Na 
desnem pa se sučejo peklenščki, ki so 
mu poklali starše, srednjeveški kastni 
sistem in neolepšan prikaz človeške na- 
rave, ki je hujša od vsakršnih nadnarav- 
nosti. Ta žila črnine, ki teče skozi obe 
knjigi, je bržda ravno zaradi tega kon- 
trasta mestoma celo bolj trpka od Mar- 
tinove in Le Guinove. Sneti 
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Cormac MeCarthy: 
KRVAVI 
POLDNEVNIK 


večjih imen sodobne ameriške knji- 

ževnosti. A Slovenci smo se z njim 
srečali pozno, saj smo na prvi prevod 
čakali do leta 2008, ko je izšla Cesta. 
Bržkone je k temu prispevala filmska 
uspešnica Ni dežele za starce, katere 
prevod smo dobili leto zatem. Zdaj je 
pred nami tretje njegovo delo, ki pa ga 
je napisal že pred četrt stoletja. Bralcu 
da vedeti, da je pretanjena surovost av- 
torju v krvi od nekdaj. 
Krvavi poldnevnik je v osnovi kavbojka. 
Dogaja se sredi 19. stoletja na Divjem 
zahodu in spremlja zgodbo neimenova- 
nega fanta, ki se zaplete s skupino lov- 
cev na skalpe ob teksaško mehiški me- 
ji. Poba je ostal brez matere in pri štiri- 
najstih pobegnil od doma. Kot ulični ot- 
rok se je hitro naučil, da na svetu velja 
zakon močnejšega, in se pričel razvijati 
v brutalneža brez posebne morale. To 
se še okrepi, ko se pridruži ubijalski 
bandi. 
McCarthy ne omahuje, ko natančno po- 
pisuje peklensko spiralo, ki vodi v raz- 
človečenje. V enem trenutku slika idi- 
lično podobo pokrajine, v naslednjem 
pa kri brizga v potokih in ognjeni zublji 


G ormac McCarthy velja za eno naj- 


zakrivajo obzorje. A ob tem najde čas, 
da vzpostavi kakovostne odnose med 
udeleženci, razkrije prijateljstva in rival- 
stva ter likom vdihne globino. Zato te 
resnično zanima, kaj se bo z zloglasno 
kliko zgodilo, in razumeš, čemu so sto- 
rili, kar so. 


(CORMAC 
McCARTEY 


KRTATI 


POLONEVNNE 


; j Prevedel Andrej Hiti Ožinger 


amerišich romanov dvajsetega stoletja. | 
- kano kugej - 


Čeprav je Poldnevnik v osnovi vestern, 
ne pričakuj Vinetuja. Cormac je v krep- 
ko višji ligi, saj gre za zahtevno branje 
za odraslega človeka. Takega, ki ceni 
dramo na osebnem nivoju in razume, 
da je krvavi pinjau le kulisa za pravo 
pripoved, ki se odvija na drugi ravni. K 
težavnosti pripomore tudi značilni slog, 
ki premega govora ne postavlja v na- 
vednice in s katerim se je mojstrsko 
spopadel prevajalec Andrej Hiti Ožin- 
ger. Kljub temu, da ob izidu roman ni 
doživel večjega prodajnega uspeha, je 
skozi čas dozorel. Guattro 


James Luceno: 
DARTH PLAGUEIS 


ranšiza Star Wars se ne konča pri 
Fi: igračah in špilih, saj med 

drugim vključuje številne uradne 
knjige, s katerimi se ta ponarodela ga- 
laktična pravljica neprestano širi in po- 
glablja. Zadnji utrinek v razširjenem ve- 
solju ('extended universe') Zvezdnih 
vojn, kamor so všteti vsi kanonski, od 
Lucasa požegnani knjižni in ostali umo- 
tvori, je roman Darth Plagueis. Ubada 
se s sithovskim gospodarjem, za kate- 
rega smo pozorni gledalci prvič slišali v 
Epizodi lll. Tam ga senator Palpatine 
mimogrede omeni mlademu Anakinu 
Skywalkerju, ko se ga s pihanjem na 
dušo trudi spraviti na temno stran. 
Plagueis je bil vpliven sithovski mojster 
in strasten preučevalec zloglasnih midi- 
klorijanov. S temi celičnimi organizmi, 
ki so pri nadarjenih posameznikih od- 
govorni za moč v Sili, je bil sposoben 
manipulirati tako, da je imel popoln nad- 
zor nad življenjem in smrtjo. No, razen 
nad svojo, zakaj pokončal ga je ravno 


njegov vajenec Darth Sidious, bodoči 
imperator Palpatine. S tem presunljivim 
prizorom se knjiga prične, nakar nas pi- 
satelj James Luceno odnese petdeset 
let v preteklost. Seznani nas s Plaguei- 
sovo znanstveno obsedenostjo z ne- 
smrtnostjo in njegovim daljnosežnim 
planom širjenja sithovskega gospodar- 
sko-političnega vpliva v galaksiji, česar 
cilj je razpad Republike ter uničenje je- 
dijskega reda. V razvejano zgodbo nato 
že krepko pred polovico štiristostranske 
bukve vstopi nadebudni Darth Sidious, 
ki mu avtor v nadaljevanju posveti ena- 
ko količino pozornosti kot naslovnemu 
negativcu. 

Spremljanje Plagueisovih in Palpatino- 
vih zakulisnih mahinacij, ki dosežejo vi- 
šek v času dogajanja Epizode |, je zani- 
mivo kljub razpotegnjenosti štorije na 
več deset let in pretežno politikantskem 
postopanju obeh antijunakov. Luceno, 
ki je kot pisun slogovno kar dovršen, 
namreč doživeto in domiselno odpleta 
kompleksno fabulo, v kateri mrgoli st- 
ranskih likov in imen eksotičnih ras ter 
planetov. Od dela največ odnesemo, če 
smo prebrali katerega od predhodnih 
knjižnih trudov ali če smo se kako dru- 
gače seznanili z bogato zgodovino Lu- 
casovega univerzuma. Podrobno poz- 
navanje pa ni nujno, saj pisatelj v po- 
glavjih nemalo vrstic porabi za obnovo 
dogodkov, ki so jih obravnavali drugi 
vojnozvezdni viri, ter poda odgovor na 
marsikatero splošno zanimivo vpraša- 
nje. Do konca tako izvemo, kako je 
prišlo do Anakinovega brezmadežnega 
spočetja, kako je pri temnih uporabni- 
kih Sile z nesmrtnostjo, kakšna je logi- 
ka za sithovskim 'pravilom dveh', ki ho- 
če, da učenec učitelja slejkoprej nasilno 
pospremi v onkraj, kako natančno je 
prišlo do naročila vojske klonov in še 
marsikaj. 


STAR 
NARS 


A(slJEIS 


DARTH PI 


Za tiste, ki Vojno zvezd pojmujete le kot 
švigašvaganje svetlobnih mečev, bukva 
ni, saj avtor s spektakularno akcijo v 
njej skopari. Privoščiti pa si jo smete vsi 
ostali, ki si želite uravnotežene in raz- 
gledane fantazijske povesti v vesolju 
Star Wars. Case 
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Načrtuj pot z 
najdi.si zemljevidom! 


najdi si 
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meriški filmski studiji najraje uporabljajo 
preverjene in s tem prežvečene recepte. 
Zadnje besede pri vsebini nimajo reži- 
serji, scenaristi in igralci, marveč ljudje v 
ozadju, ki povedo, komu je vsebina na- 
menjena in kaj mora v njej biti, da se bo s filmom za- 
služilo. Od tod toliko kolobarjenja po zvrsteh in do- 
mislicah ter rabe vedno istih zvezdnikov v vedno 
enakih vlogah. Zlasti v žanrih, kjer so vložki veliki. 
Daleč najpomembnejši je vsemogočni dolar. 
Zato marsikomu bistveno zanimivejši ogled nudijo te- 
levizijske nadaljevanke in nanizanke. Tu, ne v Holly- 
woodu, se kuhajo resnično zanimivi koncepti in tod v 
splošnem največ zase najde gledalec, ki ga ne zanima 
samo lahkotna zabava. Nacionalne mreže, kot so 
ABC, CBS, NBC in Fox, rade stavijo na preizkušene 
konje, a to ne pomeni, da stojijo križem rok in ne uva- 
jajo kvalitetnih novosti. Najboljše iz sveta epizodnic 
pa prihaja s plačljivih kanalov. Igra prestolov bi z dob- 
rima dvema milijonoma gledalcev, kolikor jih je nabi- 
rala spočetka, na veliki mreži hitro umrla, toda na 
HBO je med rekorderji. Publika, ki za dostop plača, 
zahteva kakovost in jo tudi dobi. 
Domala vse predstavljene nadaljevanke so novosti, ki 
so štartale lani jeseni in se morajo še dokazati, a jim 
zaenkrat kaže dobro. V gusarski obliki so dostopne na 
internetu, kar izkoriščajo tehnično bolj podkovani. A 
slovenske televizije dobro sledijo trendom. Levji delež 
ima družba Pro Plus s svojimi zastonjskimi in plačlji- 
vimi kanali. Nacionalka prispeva malo, a tisto, kar 
imajo, je špica ponudbe. Zanemariti ne gre ponudbe 
digitalnih kabelskih kanalov - HBO, Fox Life, Fox Cri- 
me, AXN, Universal ... Vsi po vrsti ponujajo sloven- 
ske podnapise in aktualen program. Škoda pa, da bo 
TV3, ki je v naše loge prinesla mnoge dobrote, na pri- 
mer Galactico, letos prenehala oddajati, kar bo zlasti 
prizadelo tiste, ki živijo ob strogi dieti nekaj kanalov 
prek DVB-T. 
Na račun celournih nadaljevank nam rado zmanjka 
prostora, da bi napisali kaj o krajših, smešnih malo- 
ekranskih produktih. Tokrat napako popravljamo. 
Televizorji nam znova ponujajo toliko kvalitetnega 
programa za vse generacije, da zlepa ne bi mogli pre- 
gledati prav vsega. Najdite lastnega favorita! 


4 
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Black Mirror 


Channel 4, distopična drama 

Nagrajeni kolumnist in navdušenec nad igrami Char- 
lie Brooker (pisal je za PC Zone) se je po satirično-do- 
kumentarni seriji How TV Ruined Your Life znova pre- 
selil v fikcijo. Vsak od treh delov serije naslika temač- 
no, satirizirano podobo prihodnosti, ki 'prikazuje naše 
trenutno življenje - in način našega življenja čez deset 
minut, če bomo štorasti.' Najsi bo to ministrski pred- 
sednik, ujet v bizarne ugrabiteljeve zahteve, nesrečno 
zaljubljen prebivalec distopičnega človeškega mra- 
vljišča, ali mož z nezvesto ženo v svetu, kjer si ljudje 
za uhlje vsajajo čipe, ki snemajo spomine - Črno og- 
ledalo nastavlja zrcalo našemu načinu življenja z vse 
manj zasebnosti, prežetemu s cenenimi vzburjenji in 
pehanjem za slavo. Opozorilo: med prvo epizodo ne 
priporočamo jedenja! (sb) 


Homelam«a 


Showtime, psihološka srhljivka 

Američani svoje travme rešujejo skozi filme in serije, 
kjer zlobci naskakujejo njihovo domačo grudo in jih 
zatirajo lokalni heroji. Tudi Homeland je kos dvanajst- 
epizodne uvodne sezone videti kot klasična antiterori- 
stična mineštra. V Afganistanu marinci osvobodijo 
dolgo zaprtega kolega Nicholasa Brodyja (Damian 
Lewis), ki postane medijski junak. Toda operativka 
Carrie Mathison (Claire Danes) sumi, da nekaj ni v re- 
du, in se upre šefom, da bi odkrila, če je Brodyju op- 
rala možgane Al Kajda. No, kar je sprva videti kot ce- 
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attro; Sneti, 
Stricgidanc in'Case 
se ne ubadajo le z 
igiičami, marveč 
radi gledajo 
televizijske serije, 
pobratimsko imeno- 
vane nizike. 

Svoje izkušnje 

zdaj delijo z vami. 
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ljenje ameriških ran, se prelevi v prvovrsten psiho- 
loški triler. Na eni ravni zareže v lik vojaka, ki spozna 
islamsko stran, in se odmakne od črnobelega slikanja 
situacije ter poveličevanja washingtonske strani. Na 
drugi pa koketira z realizmom in zgradi življenjske li- 
ke, ki ne ustrezajo mitskemu statusu braniteljev do- 
movine. Surove akcije ni dosti, vendar pištole in rake- 
te uspešno nadomesti špijonski mindfuck deluks, ki 
pelje scat večino tovrstnih holivudskih filmov. Drugo 
sezono začno vsled ugodnega odziva, kamor sodi os- 
vojitev zlatega globusa, snemati že to pomlad. (sn) 


Ule Borgias 


Showtime, zgodovinska drama 

Po uspehu Tudorjev, ki so se iztekli lani, je Showtime 
potreboval novo serijo, ki bi naprej jezdila na zgodo- 
vinskem konju in konkurirala Igri prestolov. Zato so 
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se po spletke, kri in seks ozrli v Italijo, ko se je kon- 
cem 15. stoletja na oblast vzpenjala družina Borgij- 
cev, pritepencev iz Španije. Otvoritev, kjer se z rovar- 
jenjem papeškega prestola polasti Rodrigo Borgia - 
Aleksander VI., ki ga fenomenalno upodablja Jeremy 
Irons, postavi podlago za naprej. Od razmerja s števil- 
nimi ljubicami do pomembnih vlog, ki sta jih odigrala 
tako sin Cesare kot spočetka tako nedolžna Lukreci- 
ja. Ne gre pozabiti na rivalstvo v podobi kardinala 
Della Rovere, ki za padec španske družine nanovači 
kar francoskega kralja. Ne manjka poltenosti, intrig, 
krvi in zahrbtnosti, serija pa je ves čas napeta, pre- 
skakuje med družinskimi člani in plete mrežo, ki je 
docela primerljiva z dogajanjem v Westerosu. Borgijci 
so zasluženo med boljšimi serijami lanskega leta, pri 
nas jih suče HBO. (gt) 


Revemge 


ABC, maščevalska drama 

Maščevanje je jed, ki jo serviraš hladno. Klingonski 
pregovor za svojega vzame Amanda Clarke, ki se po 
dolgoletnem izgnanstvu vrne domov, da bi poravnala 
dolg z ljudmi, zaradi katerih je njen po krivem ob- 
toženi oče pristal za zapahi in tam preminul. V njeno 
mrežo se najprej ujame Daniel, sin spočetka nič hu- 
dega sluteče familije Greyson, toda varni niso niti od- 
vetniki, politiki in finančniki, ki so neresnično pričali 
zoper Amandinega očeta. Kdo bo naslednji, ki ga bo 
preračunljiva Amanda spravila na rob obupa? 
Revenge je na prvi vtis mešanica Grofa Monte Crista 
in mehiške telenovele. Vendar so avtorji v prvi sezoni, 
ki še traja, pokazali, da vedo, kako se streže predenju 
kompleksne zgodbe. Globine najboljših dram ne pre- 
more, a za ležernosti se odkupi s prepričljivo igro gla- 
vne protagonistke (Emily VanCamp), naraščajočo 
napetostjo in tekočim scenarijem, v katerem ne 
manjka presenečenj. Klingoni imajo prav - mašče- 
vanje najbolj prija, ko ni vroče. (cs) 


Person of interest 


CBS, kriminalna drama 

Jonathan Nolan je manj znani brat sijajnega režiserja 
Christopherja Nolana in mu je pri več velikih projek- 
tih, od Mementa do Temnega viteza. Prav iz Batmana 
je izpeljal serijo Person of Interest. Skrivnostni raču- 
nalniški izvedenec Finch (Michael Emerson) rekrutira 
nekdanjega specialca Johna Reesa (Jim Caviezel), 
da bi skupaj reševala ljudi. Finch je pomagal ustvariti 
računalniški sistem, ki je sposoben pregledovati po- 
datke iz kamer, telefonov in računal ter izračunavati 
verjetnost terorističnega napada. A hkrati mašina 
predvidi, da se bo nekaj zgodilo določenim navadnim 
ljudem, in njihove EMŠOje sporoča našima junako- 
ma. Ta jih opazujeta in če je treba, posredujeta - 
Finch s hekerskimi, Reese pa s pištolarsko-prete- 
paško-prepričevalnimi spretnostmi. 


Ne sliši se posrečeno, a deluje. Med Emersonom, Ca- 
viezelom in drugimi člani zasedbe, med katerimi iz- 
stopa detektivka Carterjeva, vlada fina kemija. Pre- 
pričljiv je zlasti Caviezel, ki s kadilskim glasom in 
hladnokrvnostjo deloma posnema Batmana, a mu 
uspe postati samosvoj šarmantnež s suhim humor- 
jem. Primeri so od rahlo medlega začetka vse zanimi- 
vejši in spajajo tako neposredno akcijo kot vohunske 
spletke in državno zaroto, širše pa se povezujejo v 
krovni zgodbovni lok. Malo trepetaš na robu kavča, 
malo se smejiš, malo zavijaš z očmi ob tehnoloških 
pretiravanjih, kot je krekanje vsakega telefona v do- 
metu, in malo avaš ustvarjalce, ki se subtilno zafrka- 
vajo iz CSlja ter Shielda, pa gredo prijetne urice mi- 
mo. Sedaj smo sredi štiriindvajsetdelne prve sezone 
in vse kaže na soliden iztek. V Sloveniji bo Person of 
Interest marca na enem od Popovih kanalov. (sn) 


Unforgettable 


CBS, kriminalna drama 

Da se na CBS nekaj premika in bodo odvrtki CSI šli v 
pokoj, kaže še ena nova policajščina. Ta v ospredje 
postavlja osebo z nadčloveško sposobnostjo - dete- 
ktivka Carrie Wells (Poppy Montgomery iz Cold Case) 
ima namreč redek dar popolnega spomina. Še tako 
nepomemben dogodek si prikliče in ga razišče do po- 
tankosti. Vse razen umora svoje sestre, ko sta bili krat- 
kohlačnici. Devet let kasneje je Carrie policistka, ki se 
začenja počasi spominjati podrobnosti sestrine smrti ... 


Kot se spodobi, ne gre za tipični policajski šov, saj j 
Carrie trmasta, svojeglava in rada rešuje zadeve na 
lastno pest, nakar jo mora sodelavec Burns vleči iz 
godlje. A vsa ekipa računa na njeno čudežno sposob- 
nost, ki je hkrati uporabna in nadležna. Primeri so si- 
cer črnobeli, a ne ekstremno pravičniški, zato je seri- 
ja prijetno sprostitvena. Marca dospe na Pop. (gt) 


The Fimder 


Fox, kriminalna drama 

Tako kot Bones ne moremo šteti za resno policajsko 
nanizanko, je njen odvrtek The Finder še bolj odda- 
ljen od tipičnih proceduralnih dram. Glavni junak je 
bivši vojak Walter Sherman (Geoff Stutts), ki lahko 


Kaj se še predvaja? 


SLIKOSUK 


zaradi posledic vojne travme najde karkoli. Je eks- 
centričen, pravzaprav nor, a v tem se skriva metoda, 
ki daje rezultate. Iz rezidence na robu močvirja v Mia- 
miju, kjer bivata še odvetniški prijatelj Leo Knox (Mic- 
hael Clarke Duncan) in cigančica Willa, sprejema sa- 
mo primere, ki ga zanimajo. Velikanski črnec pa ga 
drži na vajetih, če njegove metode prestopijo mejo za- 
kona - kar je redno in obilno. Kljub neresnemu tonu 
nizike in odbitosti akterjev pa so primeri resni in ima- 
jo ustrezne posledice. Če ste ljubitelji Bones, a vam je 
Temperance postala preveč zadrta, bi Finder znal biti 
za vas bolj zanimiv. (gt) 


e Secr 


CW, čarovniška drama 

Skrivni krog se ukvarja z mladoletniki, ki v ameriš- 
kem mestecu počnejo tipične najstniške reči - z izje- 
mo čaranja. Stvari se zapletejo, ko tjakaj po nenadni 
smrti matere dospe plavolasa Cassie, za katero se 
kmalu izkaže, da je manjkajoči člen, ki ga lokalna 
pajdašija nadebudnih magov in čarovnic potrebuje za 
sklenitev starodavnega magičnega kroga. Toda na- 
debudneži si z izvedbo ancientnega rituala nakopljejo 
nezaželeno pozornost in situacija postane resna, ko 
se vmešajo lovci na čarovnice. 


t Circle 


No, kolikor je sploh lahko resna nadaljevanka z od- 
raščajočimi čarovnicami, ki je namenjena ciljni publi- 
ki taiste starosti. Če boste Circle spremljali predvsem 
zaradi seksi coprnic, vam tega ne bo nihče zameril. A 
nizika, ki je nastala po knjižni seriji pisateljice L. J. 
Smith, Meyerjeve pred Meyerjevo, je gledljiva tudi 
drugače, saj so snovalci mistični folklori postavili 
trdne temelje in na zanimiv način odvijajo rdečo nit, ki 
sega daleč v družinsko preteklost vpletenih. V ZDA je 
na sporedu prva sezona in kaže, da se bo serija nada- 
ljevala. (cs) 


lest Girl 


Showcase, nadnaravna detektivka 

Tudi v dobro uveljavljenem žanru, ki se ukvarja s fan- 
tazijskim življem, je Lost Girl nekaj posebnega. Juna- 
kinja Bo (postavna Anna Silk) dolgo časa ni vedela, 
da je sukub, ki se hrani s človeško pohoto. Nekako se 


prebija iz dneva v dan, dokler ne izve, da ima pra- 
vljično žlahto, ki je razdeljena na temni in svetli tabor, 
ona pa postane posrednica med njima. Krivic in 
zločinov, ki jih je treba raziskati, ni malo, hkrati pa si 
želi Bo odkriti, zakaj je odraščala med ljudmi in kdo 
so njeni starši. Hitro si nabere krog podpornikov, od 
policaja/volkodlaka do modrega starca. Njihova zna- 
nja in mišice so nepogrešljivi, ko štorija preskoči iz 
ločenih tedenskih primerov v rivalstvo med taboroma 
in grožnje, ki pretijo celotnemu nadnaravnemu svetu. 
Ob tem pa serija ne izgubi ljubkih, malodane naivnih 
podtonov, humorne note ter kakega joška. Se vidi, da 
ta korak vstran od mračnosti Nadnaravnega delajo 
Kanadčani. (gt) 


Sherlock 


BBC, detektivska drama 

Hollywood je šel z moderno upodobitvijo Sherlocka 
Holmesa za angleški okus malo predaleč, ko ga je za- 
pakiral v telo Roberta Downeyja Jr. in iz njega naredil 
genialnega avtista, ki obvlada borilne veščine. Britan- 
ci v tejle BBCjevi seriji ne sežejo v take skrajnosti, 
vseeno pa kultnega literarnega detektiva preoblikuje- 
jo. Iz viktorijanskega ga presadijo v sodobni London 
in si ga zamislijo kot visokoraslega, domala mane- 
kenskega (Benedict Cumberbatch) zasebnega pre- 
iskovalca. Primerov resda nima dosti, saj je serija do- 
slej v dveh sezonah - naslednje leto bodo začeli suka- 
ti tretjo - zbrala komaj šest delov. A vsak je dolg uro 
in pol ter se zgleduje po kakem od romanov Sherloc- 
kovega pisca Arhurja Conana Doyla. Na sporedu so 
serijski samomori, vlom v banko, situacije s talci, izsi- 
ljevanja velikašev ... Epizode bistvenosti napaberku- 


jejo iz starih knjig, recimo Holmesovo desno roko in 
cimra Watsona (Martin Freeman), ki se tako kot v iz- 
virniku vrne iz vojne in se spentlja z vohljačem, kla- 
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sičnega sovražnika Moriartyja, ki ima zlasti veliko vlo- 
go v drugi sezoni, ter junakove sposobnosti logičnega 
sklepanja. Ker je frišni Sherlock neatletski, gosposki 
in metroseksualno nežen, se sceloma zanaša nanje in 
izpade čudaški, ko pri ogledih prizorišč zločinov poza- 
bi na okolico. Zato pa odkrije stvari, ki so ostalim 
španska vas, kar je podprto z inovativnimi vizuelnimi 
prijemi. 

Nizika je simpatična, lepo teče, ne seže v pretirano 
krvavost in elegantno vijuga med resnobnostjo ter 
šaljivostjo s pridihom tipičnega angleškega humorja. 
Za to poskrbi zlasti razmerje med nevrotičnim Watso- 
nom in bizarnim Sherlockom, ki ju dopolnjujejo dobro 
odigrani stranski liki. Kakovost občutno presega 
večino ameriških policijskih nadaljevank, je pa res, 
da so izdelovalci na oltarju všečnosti široki publiki 
žrtvovali konkreten del pristnega detektivstva, ki kra- 
si Doylove romane. Novi časi, pač. Od marca ob so- 
botah na TV Slovenija. (sn) 


Pam Am 


ABC, vohunska drama 

Dogajanje je postavljeno v šestdeseta, ko je hladna 
vojna na višku, in spremlja zgode ter nezgode pilota 
in stevardes pri letalski družbi Pan Am. Dogajanja je 
zadosti že v običajnem življenju, nakar pridejo še vo- 
hunske spletke, v katere se zaplete glavna junakinja 
Kate Cameron (Kelli Garner), politični diskurzi, ki so 
drugi dom Maggie Ryan (odlična Christina Ricci), in 
mondene destinacije, ki jih dojemajo v tipični jetse- 
tovski maniri. Materiala za nevsakdanje zaplete zato 
ne zmanjka. Vseeno pa bondovskih fint ni. Srž je raz- 
voj likov, njihovih srčnih težav in vrednot, pri čemer 
politični in vohunski podtoni pomagajo oblikovati 
osebe v vrtincu. Med gostujočimi igralci se v vlogi 
šarmantnega komunističnega oporečnika znajde Go- 
ran Višnjič, ki pove nekaj krepkih na račun Tita. (gt) 


Hhe legema of 


kai lee 


CCTV, biografska drama 

Da ne bo vse v članku ameriško in britansko, vpoglej- 
mo tri leta staro kitajsko niziko, ki obravnava naj- 
večjega sodobnega martialnega artista. Ikonskega 
Bruca Leeja spremlja od mladosti prek kariere v Hol- 
lywoodu do smrti pri 32 letih, ki je nastopila zaradi 
zdravstvenih težav. Vsi vemo, da so ga vesoljci z la- 
serji, ampak humor ni domena te nizike, saj ima raje 
melodramatičnost, ki občasno zameji na limonade. 
Takisto so hecne svoboščine, saj scenaristi Bruca po- 
stavijo nasproti zamerljivcu iz mladosti, ki naj bi bil 
odgovoren za njegovo poškodbo, po kateri se je ko- 
majda pobral. 

A vendar ima serija, ki jo v izvirniku tvori petdeset 
tričetrturnih epizod in je v skrajšani triurni obliki izšla 
na domačem ploščku, odlike. Bruce, ki je spočetka 
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nesimpatično jamralo, v bojevanju najde pot do izpo- 
polnjevanja samega sebe. Čeprav ne manjka solidno 
posnetih obračunov z mojstri drugih stilov, od jujitsa 
prek tekvandoja do karateja in tajskega boksa, je vse 
manj vojščak ter vse bolj filozof, učitelj. Živčnega fan- 
ta, ki se hoče dokazati, zamenja meniški izkušenec, 
ki je napisal knjigo, posadil drevo in zaplodil sina. Po- 
leg tega pa še izdelal lastno hibridno veščino, jeet ku- 
ne do. Ta za razliko od večine borilnih sistemov nima 
vnaprej določenih stavov, marveč poudarja okvirna 
orodja, ki so koristna v določenih vrstah situacij. 
Verjetno sem pristranski, saj sem se slednje učil. Ne 
bo se mi zdelo nenavadno, če se bo Legendi marsi- 
kdo smejal, saj ni tako kakovostna, kot bi pritikalo 
Leejevemu ikonskemu statusu. A iskrenost, da ga 
prikaže kot dosti več od oholega pretepača, je vredna 
priklona. (sn) 


Alcatraz 


Fox, detektivska misterija 

J. J. Abrams je mahnjen na otoke, sicer se ne bi lotil 
Alcatraza, znamenite otoške ječe v zalivu San Fran- 
cisca, ki so jo leta 1963 zaprli, zapornike pa preselili. 
"Le da to ni tisto, kar se je v resnici zgodilo. Sploh ne." 
Premisa nove Foxove nadaljevanke je namreč ta, da 
so jetniki pred petdesetimi leti čez noč izginili in se 
zdaj vračajo. Zakaj in kako je to sploh mogoče, ne- 
mara ve agent z nejasnimi motivi Hauser (Sam Neill, 
paleontolog iz Jurskega parka). Vsekakor pa ne Die- 
go 'Doc' Soto (Lostov debeluh Jorge Garcia), gee- 
kovski doktor zgodovine in poznavalec zapornikov iz 
Alcatraza, ter joškata detektivka Rebecca Madsen, ki 
ju FBljevec najame. Improvizirani par se poda na sled 
serijskim morilcem, posiljevalcem, roparjem in pedo- 
filom, ki po pristanku v sedanjosti nadaljujejo s hudo- 
delstvi. 


V nadaljevanju otvoritvene sezone, ki je v Ameriki 
štartala pretekli mesec, bomo bržkone po koščkih iz- 
vedeli, kdo je v resnici odgovoren za ničjasno vrača- 
nje bivših kriminalcev. Zaenkrat je Alcatraz še kar 
obetavna drama, ki v tipičnem Abramsovem slogu 
postavlja kopico misterioznih vprašanj, nakar je bolj 
sramežljiva z odgovori. Dajte ji priložnost, če ste siti 
običajnih proceduralnih detektivskih serij. (cs) 


čmokavec 2012 


House of lies 


Showtime 

Že imate uspešno podjetje, a bi radi še bolj polno bla- 
gajno? Grozi vaši družinski firmi razpad, ker sta po- 
slovna partnerja, torej mož in soproga, tik pred lo- 
čitvijo? Najemite menedžerskega svetovalca Martyja, 
ki bo s trojico zvestih sodelavcev vaše težave pre- 
obrazil v čisti dobiček. Nič zato, če bo vašo ženo 
predstavil cipi, jo spreobrnil v lezbijko in se v vsaki 
epizodi dal dol vsaj z dvema babama. Važno, da se 
milijoni množijo in da je libidu vselej zadoščeno! 
Recept za polurne dele tekoče prve sezone te kome- 
dije se izkristalizira že v uvodnih delih. Spremljanje 
fukaških dogodivščin in menedžerske genialnosti 
Martyja, ki ga uprizarja Don Cheadle, je zabavno za- 


radi kulskih dialogov in splošnega prostaštva, čeprav 
zna oboje izpasti posiljeno. Nemara jo bodo avtorji v 
nadaljevanju sezone poglobili, v vsakem primeru pa 
gre za gledljivo hudomušnico, kjer v igralski zasedbi 
poleg Don Cheadla izstopa luštna Kristen Bell, ki je 
bila prej Veronica Mars. (cs) 


Suburgatory 


ABC 

Predmestna naselja so hvaležen vir komičnih dogod- 
kov, saj nanizanke, kot sta Weeds in Gospodinje, 
igrajo na bizarnost belega srednjega razreda v ureje- 
nih soseskah. Suburgatory (sestavljenka iz suburbia 
in purgatory, kar pomeni vice) ni izjema. Spremljamo 
najstnico Tesso, ki se z očkom preseli v predmestje iz 


2 


mondenega New Yorka, potem ko je fotr v njeni oma- 
ri našel kondome. A naletita na vse kaj drugega, kot 
je roditelj pričakoval. V nesmiselnem svetu brez- 
možgancev, ki nimajo pojma, kaj je resnično življe- 
nje, se skušata znajti vsak na svoj način, ob čemer 
zakuhata vrsto nerodnosti. Omeniti velja, da je serija 
nastala po knjigi, ki opisuje resnično bivanje televizij- 
ske producentke v enem takih okolišev. (gt) 


Ulnis is Jimsy 


Sky Atlantic 

Britanci so znani po humorističnih nadaljevankah, pri 
katerih ne veš, ali bi se smejal ali le široko zijal ob 
nadrealističnih idejah. Jinsy je otok, ki ga nadzoruje 
nesposobni arbiter Maven ob pomoči le kanček manj 
nekompetentnega mladca Sporalla. Dotični je zatra- 
pan v kratkovidno Soosan, kateri bije srce za ošab- 
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nega Mavena. A trikotnik je potisnjen v ozadje, 
saj se glavne fabule vrtijo okrog čudaških otoških 
običajev in dogodkov, recimo poročne loterije in 
okoljevarstvenikov, ki nasprotujejo posegu v na- 
ravo. Glavni dramaturški lok vsake epizode je za- 
ključena celota, ki jo prepredajo ponavljajoči se 
vložki, od vremenske napovedi s hiperaktivnim 
metuzalemskim vremenskim menihom do po- 
jočih osmrtnic in x-factorjevskih avdicij, kjer je 
glavni sodnik velikanski pes. Ne pozabite preveri- 
ti nizkoproračunskega pilota serije, ki so ga pred- 
vajali na BBCju, a se ta ni odločil za odkup, tako 
da so niziko posneli za Sky. (sb) 


Awkwaral 


MTV 

Od ameriške glasbene televizije nismo vajeni do- 
bivati kvalitetnih nizik, četudi so nam postregli z 
Beavisom in Buttheadom. Vseeno pa Awkward, 
ki je v prvi vrsti namenjen najstnikom, ni prvo- 
žogna zajebancija, ampak kakovostna reč. Šest- 
najstletna Jenna je ena tistih punc, ki jih v srednji 
šoli praktično ne opaziš. Ko pa ji spodrsne v ko- 
palnici in si zlomi roko, so vsi prepričani, da je 


poskusila narediti samomor. Stvari se obrnejo na 
glavo in med drugim pritegne pozornost naj- 
večjega frajerja na šoli. To ni pogodu kulskim de- 
kletom, ki skušajo Jenno vrniti na mesto, ki ji pri- 
pada. A frajerski Matty ni edini, ki si je želi! Pikra 
obravnava tipičnih srednješolskih problemov, od 
romanc in težav z učitelji do starševskih zapletov, 
naredijo ogled zanimiv tudi tistim, ki so se že zne- 
bili aken. (gt) 


2 Broke 


CBS 

Junakinji sta jezična Max, ki se z revščino ubada 
od malih nog, in razvajena mala bogatašinja Ca- 
roline, katere očka je pristal v zaporu in jo pustil 
brez ficka. Max jo vzame kot sostanovalko in sku- 
paj skušata znova uspeti, a za podvig potrebujeta 
250 jurjev. Serija gradi na kontrastu med glavni- 
ma likoma, ki ju podpira čudaška podporna za- 
sedba, od pohotnega ukrajinskega kuharja in 
pritlikavega kitajskega šefa do ubrisanih Ne- 
wyorčanov iz vseh družbenih krogov. Hkrati se 
avtorji radi norčujejo iz trenutno popularnih sub- 
kultur in trendov v ameriški družbi. 2 Broke Girls 
je dosti bolj inteligentna, kot se zdi po ogledu 
prvih par delov. In smešna. (gt) 


Girls 


THE PEOPLE VS. 
GEORGE LUCAS 


ljiv filmar, so vnete pristaše Zvezdnih vojn prvič 

spreleteli leta 1997, ko je v kinodvorane prilo- 
mastila popravljena različica izvirne trilogije. V njej si 
je George Lucas privoščil marsikatero drobceno vse- 
binsko spremembo, ki ljubiteljem ni bila pogodu. To- 
likanj večje je bilo razočaranje ob izidu Epizode | dve 
leti kasneje, saj Grozeča prikazen za mnoge ni bila 
sanjski uvod v nove filme galaktične pripovedke, ki 
s(m)o jih strastni ljubitelji pričakovali več kot dve de- 
setletji. 
Prav nad novejšo Lucasovo produkcijo razočaranim 
navdušencem daje glas ta humorni dokumentarec, ki 
se ob kratkem popisu zgodovine franšize in kupčku 
arhivskih posnetkov bavi s fanovsko analizo tega, kar 
je šlo pri modernem Star Warsu narobe. O tem, zakaj 
je popravljen obračun med Hanom in Greedom v 
kantini na Tatooinu, kjer v novi inačici prvi ustreli 
slednji, povsem neumesten ter zakaj je moronski Jar 
Jar Binks najbolj nesmešen lik vseh časov, spregovo- 
ri vrsta osebkov, ki so jih pri izbiri življenjske poti in 
hobijev navdihnile dogodivščine Lukca Nebohodca. 
Žolč izlijejo obskurni popartovci in zapečkarski 
režiserji, glasbeniki, komiki, zbiratelji, parodijaši, co- 
splayerji ter nekateri priznani ustvarjalci, na primer 
pisatelj in stripar Neil Gaiman. Strastnih pogovorov in 
močnih besed ne manjka, vendar se debata često 
dvigne visoko nad nivo forumskega pljuvanja in po- 
nudi nemalo iztočnic za nadaljno razmišljanje. Interv- 
juvanci se dotaknejo zanimivih tem, kot je pereča 
problematika intelektualne lastnine, in se na hecno- 
resen način pomudijo pri večni filozofski zagati, ali si 
umetniki smejo pridrževati pravico do naknadne revi- 
zije svojih umotvorov, ki so medtem postali del kul- 
turne zapuščine. 


D vomi o tem, da bradati ata wookijev ni nezmot- 


€ Avtorji dokumentarca so po mnenju pobarali fana- 
tične ljubitelje Vojnih zvezd, medtem ko tabor Lucaso- 
vih zagovornikov zvečine zastopajo ljudje, ki so z bra- 
dačem sodelovali, na primer scenarist Klonskih vojn. 


Lucasa celovečerec po eni strani prikaže kot licemer- 
ca, ki je v osemdesetih pred senatom zagovarjal ne- 
dotakljivost starih črnobelih pelikul pred barvanjem in 
pri lastnih filmih kasneje ravnal drugače. Po drugi pa 
kot malodane pomilovanja vrednega sanjača, ki je 
postal suženj lastne kreacije in se iz korporativnega 
upornika, podobno kot Darth Vader, sčasoma prelevil 
v tisto, česar se je najbolj bal - kravatarja, ki mu je 
volja ljudstva zadnja briga. Ogled spričo (večne) ak- 
tualnosti priporočam vsakemu, ki so mu Vojne zvezd 
vsaj malo pri srcu. Torej vsem, heh. Case 

The People vs. George Lucas najdeš na devedeju in 
pri bratih piratih. 


REVENGE OF ELEGTRIC GAR 


eta 2006 smo si lahko ogledali dokumentarec 
L Who Killed the Electric Car, ki je skušal odgovo- 

riti, zakaj je bencinski motor prva izbira za naša 
prevozna sredstva in kaj je šlo narobe, da je projekt 
električnega avtomobila zamrl. S posebnim poudar- 
kom na EV-1, edinem električnem vozu, ki ga je izde- 
lal General Motors. Po šestih letih se je Režiser Chris 
Payne vrnil z novo štorijo - o avtih in ljudeh, ki ne ver- 
jamejo, da prihodnost ne more biti električna. 
Maščevanje je zgodba o štirih osebah in njihovih pro- 
jektih. O Elonu Musku, ki je denar zaslužil s Paypa- 
lom, nakar ga je vložil v raketno podjetje SpaceX, po- 
tem pa napravil samosvojo avtomobilsko tvrdko Te- 
sla Motors. O Carlosu Ghosnu, nepopustljivem šefu 
Nissana in Renaulta, ki strategiji obeh podjetij stavi 
na škrate elektrone in je koncern pripravil do tega, da 
so prvi, ki jih hočejo proizvajati in prodajati v velikih 
serijah. O Bobu Lutzu, dolgoletnem javnem obrazu 
General Motorsa, največjemu zagovorniku bencina in 
rablju EV-1, ki pa je upravni odbor dobesedno prisilil 
v odločitev, naj izdelajo chevrolet volt. O nepomemb- 
nem mehaniku Gregu Abbottu, ki v običajne avtomo- 
bile vgrajuje elektromotorje in sanja, kako bo z enim 
polnjenjem prevozil vso Ameriko v svojem starodob- 
nem speedsterju, nabasanem z baterijami. 


0 Revenge razkrije, da je bil človek, odgovoren za 
uničenje EV-1, hkrati tisti, ki je General Motors pre- 
pričal v izdelavo hibridnega volta. Zanimivo. 


Če se je prvi film ukvarjal z vprašanji industrije in du- 
ha časa na splošno, Revenge of Electric Car podaja 
osebne zgodbe. Chris Payne na intimnem nivoju več 
let spremlja četverico, ki stavi na elektriko, in ponuja 
posnetke iz zakulisja, kakršnih nismo vajeni. Skrivne 
teste volta. Težave s teslinim menjalnikom. Pogorišče 
Abbottove delavnice, kjer je izgubil vse svoje avtomo- 
bile. Ostre Ghosnove besede na poslovnem sestanku. 
Bolečino Lutzove upokojitve. Pa tudi, kako se nekate- 
ri med njimi srečajo, se pogovarjajo in gledajo, kaj so 
napravili konkurenti. To je pogled na avtomobilsko 
industrijo iz samosvojega zornega kota. Kakor so si 
osebe in njihov položaji različni, uvidiš, da se vsako- 
dnevno ubadajo s podobnimi težavami, da tvegajo 
ogromno in jih okoliščine marsikdaj pripeljejo na rob 
obstoja. To je trojica Musk, Lutz in Abbott grobo izku- 
sila na lastni koži. 

Kdor pričakuje, da bo priča zgodbi o uspehu in zma- 
goslavni vrnitvi električnega pogona na ceste, bo pre- 
senečen, saj je film vse prej kot to. Pokaže pa, da je 
vsak uspeh in vsako novo razkritje posledica nepre- 
stanih odrekanj, divjih špekulacij ter negotove prihod- 
nosti. Payne ne olepšuje, ampak niza kruta dejstva, 
da bi na koncu gledalec četverico najraje vprašal, ali 
je bilo vredno. A vsak od njih bi brez pomisleka odvr- 
nil: seveda. Guattro 

Električnega maščevanja v kinu ne bo, je pa prejšnji 
mesec izšel DVD. 


STAR WARS: EPISODE | 3D 


eorge Lucas si ne zna pomagati in kar naprej 
popravlja Zvezdne vojne. Po mnenju enih zato, 


ker želi v lastnih očeh doseči popolnost šesteri- 
ce filmov, drugi ga pak obtožujejo oderuštva in po- 
slabševanja. Po sporni posebni izdaji izvirne trilogije 
in nedavni kompletni HD-zbirki na blu-rayu je tokrat 
na vrsti 3D. Epizoda | je sledeč modernim trendom v 
tuje kinodvorane prilomastila v treh dimenzijah. 
Film iz leta 1999 pri pristaših vesoljske sage in ljubi- 
teljih filma širše ne terja daljše predstavitve. Kot ves- 
te, nas sloviti producent in režiser v njej seznani z 
otroštvom Anakina Skywalkerja, kasnejšega Darth 
Vaderja, ki ga na puščavskem Tatooinu najdeta jedij- 
ski mojster Oui-Gon Jin (Liam Neeson) ter njegov 
vajenec Obi-Wan Kenobi (Ewan McGregor). V ozadju 
se medtem odvija začetek propada galaktične Republi- 
ke, katerega sprožilnik je kraljica Amidala (Natalie 
Portman). Ta beži s planeta Naboo pred sluzastimi 
predstavniki trgovske federacije, ki se upre volji gala- 
tičnega senata. Uradno zaradi povišanja davkov, v 
resnici pa za vsem stojita skrivnostni sithovski gospo- 
dar in njegov učenec Darth Maul. 
Globinska različica temelji na modrožarkovni izdaji 
Grozeče prikazni, v kateri so malce štorasto lutko Yo- 
de nadomestili z računalniško animiranim likom. Ste- 
reoskopijo so dodali v postprodukciji, zato je učinek 
podoben onemu iz sodobnih filmov, kjer 3D ni posle- 
dica snemanja z dvooko kamero. Se pravi zaznaven 
in s tehničnega vidika pohvalen, sicer pa postranski 
in šminkerski. Prikazni se v splošnem pozna, da je 
Lucas svojčas pri kovanju kadrov ni zastavil s tride- 
jem v mislih. Res pa je, da se nekateri prizori konver- 
ziji posojajo bistveno bolje kot drugi. En tak je dirka s 
podi, kjer lebdeča vozila iz daljave vratolomno drvijo 
proti kameri. Poudarjeno prostorske so prvoosebne 
vesoljske sekvence z Anakinom za krmilom vesolj- 
skega čolniča, spektakularen pa je tudi zaključni me- 
čevalski spopad Obija in Maula, čeprav roko na srce 
bolj zato, ker je bil tak že v originalu. 


> "da za DDR SODNE! 


CO Posebni učinki, kot so svetlobni meči, so se dobro 
postarali. Malo manj pa računalniško ustvarjeni liki, 
ki zaradi 3Dja izstopajo še bolj kot sicer. 


Stereoskopske Prikazni v naše kinodvorane ne bo, saj 
so distributerji ocenili, da je zanje predraga in za gle- 
dalce v 3D-preobleki premalo 'posebna' glede na iz- 
virnik. Se kar strinjamo. Če ti ni do čakanja na blu- 
ray, se lahko na ogled zapelješ do Zagreba, kjer jo za 
razliko od Italije in Avstrije predvajajo v angleščeni. 
Morda le zato, da boš po zaključku predstave v pred- 
dverju spuščal štose, kot je tisti, da ima Epizoda | kot 
film zdaj končno nekaj globine :). Case 

Star Wars: Episode | 3D je zgrešil naše kinodvorane, 
ogled je možen v tujini. 
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Diabla na dva dela 


»Strah me je bilo, ko sem jazst, LordFebo bridko sabljo v rokah 
držal. Potlej se je tista pošast iz oči v oči meni nasproti postavila. 
Sveta mamka božja sedem križev in težav, pa sem vzdignil bridko 
sabljo pa sem zamahnil pa sem čez glavo ubral in loputnil pa sem 
ga preklal, samega hudiča sem presekal na dva dela.« Jurčič, iz 
čigar Desetega brata je tale citat, si je boj proti hudiku le predsta- 
vljal. Jaz pa sem ga bil zares. Dolga pot je bila do njegovih soban, 
vila se je skozi brezkrajne blodnjake, čez potoke z lavo in prek tru- 
pel stotih armad okostnjakov, rogatcev in drugih služabnikov te- 
me. Na koncu me je čakal. Veliki rogatec. Bil je rdeč. 


Diablom si je Blizzard vdrugo in ne po- 
slednjič pozlatil ime in ravno zdaj besno 
čakamo na tretje srečanje. Da bi le bilo 
enako epsko, kot nam je bil prvenec toč- 
no petnajst let tega. Druga legenda, nad 
katero smo se divili v taistem Jokerju, pa je bila bolj 
otipljive sorte. Prvega marca 1997 je namreč v Ev- 
ropi prišel na police nintendo 64, zadnja in najmoč- 
nejša konzola pete generacije. Sneti je novo napra- 
vo, prvo s 64-bitnim procesorjem, popisal z velikim 
navdušenjem. Vizionarsko ji je pripisal lepo prihod- 
nost in v resnici so je prodali okoli 33 milijonov. To 
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CO Nintendo 64 je kljub starosti videti bolj dopadljiv 
od recimo playstationa ali xboxa. Ker ni imel mehan- 
skega pogona, še vedno deluje brez težav. Ga je pa 
modul koštal nekaj uspeha, saj so bile zaradi tega 
igre dražje za razmnoževanje in nekaj razvijalcev je 
sistemu obrnilo hrbet. Vseeno je imel dobre igre, 
med katerimi so izstopale Nintendove, recimo Super 
Mario 64 (94), ki je kasneje prišel tudi na wii in DS. 
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je sicer trikrat manj od playstationa 1, vendar je bil 
nintendo 64 vseeno uspeh. Ob izidu je imel brez he- 
ca špile z najboljšim videzom, saj Mariu in Pilot- 
wings nista mogla konkurirati niti voodoojasta 
Tomb Raider in Ouake. 

V Jokerju 43 smo prvič v roke dobili še en nov kos 
hardvera, ki smo ga oklicali za dlančnik. Te grde pla- 
stične plošče z monokromatskim zelenim zaslonom, 
po katerem si moral pritiskajoče čečkati s priloženim 
peresom, niso imele nikakršne brezžičnosti, internet- 
nosti, mnoštva aplikacij in iger ter čuda namembno- 
sti. Na njih si fural koledar in zapiske, pregledoval in 


CO Realnočasovne strategije so z uspehom Warcrafta 2 
in Command č Conguera pričele dobivati zagon. Kar 
šest strani napovedi smo jim tedaj posvetili, med os- 
talim smo oznanili Starcraft in Dark Reign. Tole zgo- 
raj pa je prizor iz opisanega naslova K.K.N.D. (89). 
Ni bil prelomen, se je pa špilal nadomočno. Kasneje 
je dobil celo nadaljevanje, a ime je utonilo v pozabo. 


€ Diablo je izšel 31. decembra 1996 in po mesecu 
igranja smo mu rade volje pripeli oceno 91, čeprav je 
vseboval le en 16-etažen labirint in tri razno-like. De- 
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vse o prihajajočih akcijskih strategijah 


pisal pošto, ki si jo dobil ali poslal šele ob priklopu na 
PC, ter za zabavo igral pasjanso. Zraven pa si prekli- 
njal počasnost, neodzivnost, napake pri vnosu in do- 
mala neuporabno razpoznavo pisave. Ampak še ved- 
no so bili dlančniki, recimo od firme Palm, poslej naj- 
bolj zaželena sorta onegajev med pozerji in japiji. 
Mlajši morate vedeti, da so bili to časi, ko se je pre- 
nosnost sicer že porajala, a ne v barvah, najsi je šlo za 
game boy ali telefone. In da so bili mobilniški zasloni 
tedaj še na stopnji tistih z digitronov. 
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€ Škatla igre A-10 Cuba (88) je nosila napis 'ultra- 
realistična simulacija'. Mi smo jo raje označili za 'ul- 
traigralno', kajti uničevanje kubanskih talnih ciljev z 
bradavičarko je bil stoodstoten žur. 


€ Ljubitelji aeroplanov so pozimi 1997 vriskali. Do- 
bili so namreč Flying Corps, eno najboljših prvosve- 
tovnovojnih letavščin vseh časov. Igra je blestela na 
vseh ravneh, za nameček pa je bil v škatli še izvirni 
pilotski priročnik od Kraljevih zračnih sil iz leta 1918. 


RAZSTRE- 
LIVO 


SEIZMO- 
GRAF 


Kviznik o Jobsu Giwcc 
Steve Jobs. Toliko smo že napisali o njem, da 
ste ga nekateri že naveličani. A roko na srce, 
človek si je pozornost zaslužil. In tokrat vam da- 
jemo priložnost, da dobite lasten košček Applo- 


vega rešitelja, ki bo vaš za vedno. Založba Učila, 


POKRAJINA 
V GRČIJI 
(iz istih črk 
kot PIRE) 


DOMAČA 


as iee MODE 


ki je odgovorna za 
slovenski prevod bio- 
grafije o možu, ki je 
imel pod palcem mili- 
jarde, vozil pa se je z 
neregistriranim av- 
tom, bo podarila po 
en izvod vsakemu od 
petih srečnežev. Reč 
je frišna in si zasluži 
mesto na vaši knjižni 
polici. Ali si vi za- 
služite imeti jo, pa bo 


odgovoril kviznik! Kot vedno črke pravilnih od- 

govorov dajo končno rešitev, ki jo zapišete na 

kartonček in zadegate v nabiralnik. Odgovore 
sprejemamo do 5. marca. 


1. Kdo je režiral slav- 
no reklamo za maca, 
ki so jo na veliki TV- 
mreži predvajali sa- 
mo enkrat, med 
osemnajstim Super- 
bowlom? 

iz Ridley Scott 

n: James Cameron 

c: George Lucas 


2. Steve je hil znan 
kot perfekcionist. 

A v zgodnjih dneh so 
se sodelavci nad 
njim pritoževali, ker: 
r: jim je ves čas 
tečnaril 

a: jim je kradel ideje 
p: se ni umival 


3. Apple nove izdelke 
skriva kot kača noge. 
Tudi na uradnih pred- 
stavitvah je množica 
najprej poslušala kup 
nakladanja o nepo- 
membnih novostih. 
Tisto pravo pa je 
vedno prišlo iz Stevo- 
vih ust kot ... 

f: "And now for so- 
mething completely 
different!" 

a: "One more thing..." 
g: "Are you ready?" 


4. Eden od Applovih 
inženirjev je izgubil 
službo, ker je poka- 
zal prototip ipada ... 


g: Billu Gatesu, zlob- 
nemu konkurentu 

o: svoji ženi 

d: Stevu Wozniaku, 
soustanovitelju Appla 


5. Jobs je imel ča- 
robno moč prepričati 
ljudi v svojo vizijo, 
ne glede na to, kako 
neverjetna je bila. 
Temu so delavci v 
podjetju nadeli ime: 
p: jedijski miselni 
trik (jedi mind trick) 
r: polje izkrivljanja 
realnosti (reality di- 
stortion field) 

e: vampirski glamur 
(vampire glamour) 


6. Koliko pesmi so 
doslej prodali skozi 
Itunes Music Store? 
z: 5 milijard 

I: 10 milijard 

o: več kot 15 milijard 


7. Tik pred smrtjo je 
Jobs napovedal, da 
bo nekaj uničil in pri 
tem ne bo izbiral 
sredstev. Kaj se mu 
je tako zamerilo? 

x: operacijski sistem 
Android 

y: medijski konglo- 
merat Disney 

z: spletna knjigarna 
Amazon 


Dobitniki čudežnih rokavičk so: 
Jasna Godina iz Kranja, Luka Mavec iz Cerknega, Mitja Milič 
iz Kostanjevice, Rajko Horvat iz Novega mesta, 
Sandi Andrejek iz Ljubljane in Gregor Lah iz Ljubljane. 
Rešitev je bila GLOVE. 
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Videoigrice dobijo: 
Matjaž Verčič iz Brezovice, 
Klemen Herman iz SI. Gradca, 
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Matej Miklič iz Trebnjega. 


Rešitev 


je bila: 


BILBO DOBI ŽELO. 


PESNIK 
MERMOLJA 


Na priložen karton napiši iz sli- 
ke izhajajoč geselj. Rok je dan 
1/8/12. Nagradice so igrice! 
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"Država je v krizi in treba je zategniti pas," je rohnelo z 
govorniškega odra. 

"Ob tem moramo pokazati dober zgled, zato bomo 
zmanjšali število ministrstev. Žal to pomeni, da ukinja- 
mo ministrstvo za kulturo ter ga združujemo z ministrst- 
vom za šport, znanost in izobraževanje. To bo bo opti- 
miziralo delovanje inštitucij in bolje skrbelo za vse sfere 
tako telesnega kot duhovnega razvoja! Naša prioriteta 
je vendarle zagon gospodarstva, da ga popeljemo iz kr- 
ča in postanemo znova konkurenčni na globalnem ni- 
voju! To bo pomenilo boljše življenje za vse nas! Res bo 
treba trdno in mnogo delati, a imamo vizijo. Naš narod 
je priden in sami se lahko izkopljemo iz recesije, v kate- 
ro nas je pripeljala bivša vlada!" 

Množica na osrednjem trgu je kričala in plos- 

kala. Dovolj jim je bilo odpuščanj, neizpla- 

čanih plač, rubežev in životarjenja. Če bo res 

bolje, so pripravljeni jesti tudi travo. A niso 

vsi mislili tako. Tisti, ki se s početjem niso 

strinjali, so sicer poskušali izraziti svoj pro- 

test - prek medijev, socialnih omrežij, s tran- 

sparenti na ulicah in kulturnim molkom. Na 

proslavi jih ni bilo. Primerni organi so poskr- 

beli, da se tam ne bi znašli moteči elementi. 

Vse je moralo biti perfektno. Karkoli drugega 

bi škodovalo ugledu države v svetu. Z ugle- 

dom pa je tako, da ga težko pridobiš, a z lah- 

koto zapraviš. 

Še huje je bilo, ko se je kulturni molk izkazal 

za popolnoma zgrešeno obliko odpora. Raja 

sploh ni opazila, da ji kaj manjka. Kdo pa bo 

v teh hudih časih hodil v gledališče in na raz- 

stave ali bral knjige? Po delu se prileže spro- 

stitev s kozarčkom v roki in domačo vižo! Se 

vsaj ne sliši več razbijačev in poštirkanih go- 

slačev, ki so mislili, da so nekaj več! 


nila 

Iz sporočila za javnost: 

"Ministrstvo za dobrobit državljanov ne kani 

več izvajati ali na kakršenkoli način podpira- 

ti projektov, katerih namen ni neposreden 
gospodarski izplen. To zajema vse dejavnos- 

ti, ki spadajo pod tako imenovane 'umetniš- 

ke' projekte. Bistvo vsakega državljana je, da prispeva 
k dobrobiti, ki je jasno merljiva v dobičku, ustvarjenem 
iz njegovega dela. Neumno klesanje kipov, ki so sami 
sebi namen, knjig, ki jih ne kupuje nihče, in snemanja 
filmov ali glasbe, ki je nihče ne posluša, je parazitizem, 
ki jemlje iz žepov pridnih stebrov družbe. Zato je nesmi- 
selno finančno podpirati samozvane umetnike, katerih 
dela nimajo značilne monetarne vrednosti. Dejstvo je, 
da tisti, ki s svojim delom ne ustvarja dobička, ne ust- 
varja dovolj kvalitetnega dela. Trg je najboljši in edini 
regulator, skozi katerega lahko kritično presojamo de- 
jansko vrednost dela in posledično človeka. Kdor se ne 
more ali noče prilagoditi zahtevam trga, si je za svojo 
nesolventnost kriv sam in naj ne računa na državo, da 
ga bo reševala. To bi bilo neodgovorno do vseh ostalih, 
ki tvorijo našo prelepo domovino." 

Protesti so bili burni, a kratki, saj so jih brez pomisleka 
zadušili v krvi. Najlepše pri vsem je bilo, da je policija 
stala ob strani, saj so vse delo opravili delovni držav- 
ljani, ki jim je bilo dovolj prisklednikov, živečih na njihov 
račun. Iskrive in duhovite parole so poteptane obležale 
na tleh, njihovih osti itak ni doumel nihče, televizija pa 
je zmagoslavno snemala novi upor, ki je kazal na ho- 
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NIČ KAJ PREŠERNA ŠTORIJA 


mogenost družbe. Družbe za novo desetletje, 
imune na leporečenje, pieteto in podobne ne- 
umnosti. Na vse, kar so uporabljali delomrzne- 
ži, da so lepo živeli na tuj račun. Delu čast in 
oblast! Krvavi ples so iz zvočnikov na trgu sp- 
remljali poskočni alpski ritmi. 
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Plakati z razglasom so bili nalepljeni na prak- 
tično vsako ravno površino. Velikanske rume- 
ne črke na modri podlagi so oznanjale, da je 
vsakršna udeležba na shodih, ki bi se zgledo- 
vali po nekoristnih dejavnostih, kot so gledališ- 
ke predstave, večeri poezije in predstavitve ta- 


ko imenovanih leposlovnih knjig, odslej kazni- 
ve. Enako velja za posedovanje rekvizitov, ki 
spodbujajo ali navajajo k tovrstnemu početju. 
Posebej so škodljive reprezentacije, ustvarjene 
z risanjem ali kiparjenjem, ker oboje postavlja 
nevaren precendens, da je tovrstno početje pri- 
merljivo z navadno ali stereoskopsko fotografi- 
jo - ko pa vsakdo ve, da fotografija ne laže. Sli- 
ke in kipi so zato nepotrebni, saj gre za primiti- 
vno metodo, ki je podvržena manipulaciji res- 
nice. Resnica pa je najvišja vrednota, h kateri 
stremimo! 

Ljudstvo si je besede vzelo k srcu in kmalu 
začelo spontano uničevati vse, kar bi jih moglo 
povezati s prepovedano dejavnostjo. Sprva so 
to počeli na samem, a so se kmalu pričeli or- 
ganizirano zbirati, da bi pred vsem svetom po- 
kazali, kako se otresajo kulturnega jarma in 
končno svobodno dihajo. Ni trajalo dolgo, da 
so tovrstne prireditve organizirali na državnem 
nivoju. Na njih so po hitrem postopku obraču- 
nali še s tistimi, ki so bili proti uničevanju tako 
imenovane 'narodove zgodovine'. 


UE 
Prijetno okajena in s parolami podžgana sta se Korl in 
Vinko vračala z osrednjega stadiona, kjer se je ravnokar 
zaključila osrednja proslava ob dnevu kulture. Kres je bil 
sicer zanikrn, zato pa sta bila v veliko zadovoljstvo nav- 
zočim javno sramotenje in eksekucija treh izrodkov, ki so 
si drznili še vedno govoriti, da je kultura pomembna za 
razvoj človeka. Zdaj so menda z njimi končno poračunali 
za vse večne čase in prešli to črno obdobje, ki je zaviralo 
državljanski razvoj. 
Pot ju je zanesla v središče mesta, kjer sta z vsak svojim 
kozarcem kuhanega vina sedla na stopnišče frančiškans- 
ke cerkve in zamišljeno gledala na trg, po katerem je 
medlo naletaval sneg. 
"Ej, stric Vinko, zakaj pravimo, da je osmi februar 
kulturni praznik, če pa se borimo proti kulturi?" 
Vinko je srebnil iz kozarca in se zazrl nečaku v 
oči. 
"Vidiš oni kip tam? Našega pokončnega vodje, ki 
nas je popeljal v lepši jutri? No, ko sem bil še 
mlad, je bil na tem mestu en drug mož. Pijanec, 
kurbir in samozvan umetnik. Norčeval se je iz 
pridnih državnih uslužbencev, celo iz samega 
škofa! Država ga je v prejšnjem zločinskem reži- 
mu slavila kot enega največjih svojih sinov in 
umrl je osmega februarja. Ta dan so razglasili za 
kulturni praznik. Ha! Praznik pijanstva in kurbir- 
stva. Naštepal je kup nezakonskih otrok in tisti 
idioti so ga slavili! Ena najboljših stvari, kar so jih 
naredili, je ta, da so s fleksarico njegov obraz sp- 
remenili v podobo Vodje. Prava slika preporoda!" 
"Zakaj pa niso napravili novega kipa? Ali ni malo 
nerodno kar spremeniti starega?" 
"Novega? Si ti nor? Plačevati nekakšnemu umet- 
niku, da bo delal kipe? Jasno, da je ceneje, če 
nekdo z malo smisla samo poreže stran odvečne 
konce! Sicer pa, se ti nemara zdi, da je kaj naro- 
be? Si morda eden tistih zanikrnih kulturnežev, ki 
se porivajo v rit? Morda na skrivaj prebiraš KNJI- 
GE??!Y" 
"Ne, ne, kaj pa govoriš!" je hitel zagotavljati Korl. 
"Kaj bom s tistimi buklami, a ti zgledam kot ena 
poženščena pička?" 
"No, saj je še vedno naslednje leto. Kresovi so 
vedno manjši, in to je kar malo škoda. Le s čim 
bomo kurili potem," je zamišljeno dejal Vinko in potegnil 
pištolo. 
Oster pok je preparal ozračje in golob, ki si je drznil po- 
nečediti se na plešasto bronasto glavo velikega vodje, se 
je spremenil v kup perja, ki se je počasi razletavalo na- 
okrog. 
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Medtem je v kleti nedaleč od trga skupina najstnikov ob 
sveči čepela v ledeni kleti in si podajala gorečo smotko 
ter steklenico namiznega belega. Eden od njih je z oroka- 
vičeno roko izmed kamnov potegnil že malo plesnivo 
drobno rdečo knjižico. Z drhtečim glasom je pričel brati, 
medtem ko so se ostali še bolj stisnili skupaj: 


"Strune! Milo se glasite, 
milo, pesmica! Žaluj; 
serca bolečine skrite 

terdoserčni oznanjuj ..." 
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